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следующий день после того, кок стало из- 

вестно, что сборная России по футболу 
не вышла из отборочных Чемпионата Миро, 
проиграв со счетом 2:3 команде Бельгии. Жоль. 
И обидно. 

Вовремя матча Россия-Бельгия в Москве все 
было спокойно: несметные муравьиные полчи- 
ща стражей порядка количественно были гото- 
вы противостоять не то что каким-то там фут- 
‘больным фанотам, но и, например, силам ино- 
планетного вторжения с Морса. Зато совсем 
другая ситуация складывалась за четыре дня до 
того, во время матча Россия-Япония... О погро- 
мах, устроенных в городе разочорованными по- 
клонниками футбола, вом известно изтеле и ро- 
дионовостей. Покалеченные люди, сожженные 
‘овтомошины, порушенные витрины магазинов. 
Там в основном была молодежь — самый “ком- 
пьютерно-игровой" возраст, 

Так вот... вопрос следующий: как вы думаете, 
сколько было поклонников компьютерных игр 
‘среди разбушевовшихся футбольных фонотовё 
Ну, кокой процент, примерное. 

Если подобный вопрос у вос вызвал смех, 
значит, вы согласны с тем, что компьютерщиков 
‘среди них было очень и очень немного. Да, я то- 
же так думаю. Хорошо — а почему это и для вос, 
и для меня столь очевидное. Рискну предполо- 
жить, что на этот вопрос вы уже столь легко не 
ответите. 

Ток сложилось, что нынешний номер. ну, не 
то чтобы посвящен насилию в компьютерных иг- 
рах, но стол ярким его отражением. Причем 
‘сделолся он таковым сам по себе, по стечению 
обстоятельств. 

Ночнем с того, что среди основных хитов ме- 
сяца — Сапа Тней Ауо ||, которой посвящена 
обложка и котороя имеет шансы стоть лучшей 
игрой 2002 года. Вы уже игроли в СТАЗ? На фо- 
не того, что мы вытворяем в игре, футбольные 
беспорядки в Москве кажутся детским лепетом. 
Мы не просто бьем витрины — мы угоняем 
и взрываем автомобили, мы убиваем и колечим 
людей, мы добываем деньги любыми возможны- 
ми методами, мы жестоко деремся с полицией 
и мафией. Полнейшоя свобода беспредела. 
Буйство насилия, Потрясающая игро! Искренне 
рекомендую всем и кождому. Ток почему же все- 
токи мы с вами считаем, что среди футбольных 
хулиганов почти не было геймеров2.. 

Ноконец-то! Вместо кривой беты, которую 
выпустили пираты, в продоже появилась нор- 
мольная полная версия одного из самых скон- 
дальных экшенов — Зо! егоРРочипе 2. Натуро- 
пистичное вооруженное насилие. Не камнем по 
витрине, а из пистолета по коленной чашечке. 
Разница. 

Культовый, ожидаемый всеми нами РООМ 
Ш оброс сенсационными подробностями, кото- 
рые ждут вас на страницах нашей рубрики 
"В центре внимания”, Тотальный кошмар, в кото- 
рый вы погружаетесь... вероятно, одна из самых 
чудовищных и гениольнейших компьютерных игр 
человечества. На компакте вас, кстати, ждет ви- 
деоролик “ОООМ !!: Тве {едасу" — спешите 
видеть, это действительно супер! 

Помните, несколько номеров назод Геймер 
заявил, что сейчас уже невозможно придумоть 
новый жанр, и предложил всем желающим по- 
пробовать это сделать? Ну тах вот — по проше- 
ствии полугода наконец-то нашелся один чело- 
век, который таки сумел придумать новый жанр! 
Сенсация, господа... Другое дело, каким оказол- 
ся этот жанр. Прочтите первое же письмо 
в "Почте". Потом прочтите комментарии Гейме- 
ра и Коти. Потом еще роз подумойте нод тем, 
‘почему же все-таки компьютерные игроки крой- 
не редко оказываются зомешанными в массо- 
вых беспорядках (известный факт) и вообще во. 
всвх ситуациях, кроме компьютерно-игровых, 
избегают насилия (тоже факт} 


ее Эти строки пишутся на 


Мы нередко слышим/читаем обвинения, что 
игры насождают среди молодежи (е. среди нос] 
тягу к насилию. 

Но почему же тогдо фанаты футболо, тоже 

игры, но в сотни и тысячи раз более мирной, не- 
жели СТАЗ, Зо|Чег о! Ропипе 2 или даже 
Мотомип4 (еще один свежий мегохит, реформи- 
рующий в наших умах представление о том, что 
такое настоящая ролевся игра), учиняют бесло. 
рядки, приводящие даже к смертельным исхо- 
дом, в то время кок компьютерные игроки пред- 
почитают отстреливать головы, но исключитель- 
но но экране мониторо? До, собственно говоря, 
— тот сомый новый жанр, который оказался от 
крыт читателем журнола и о котором говорится 
в “Почте”, это — насилие. Просто сам процесс. 
совершения насилия. И не более того. Причем, 
кок оказалось, прообразы подобных игр уже су 
ществуют — вы найдете их на компакте этого но- 
меро. 
Все просто: совершая насилие в игре, 
в виртуольности, вы уже не будете совершать 
его в реольной жизни, тк. вам банально не захо- 
чется, Вы уже нострелялись и новоевались по 
уши — куда ж вом еще витрины бить, да к тому 
же не имея возможности сохраниться и потом 
перезагрузиться! Смотрели кинофильм “Бойцов- 
ский клуб" с Бредом Питом? Так вот: готов по- 
‘спорить, что если бы они там играли, например, 
в СТАЗ, то никокого бойцовского клуба бы не 
получилось, Такие вот дело. Кто хочет спорить — 
в “Почту”. Только фокт остается фактом. 

"Об июльском номере я уже, в сущности, рас- 
‘сказал, Но частично. Отмечу еще несколько мо- 
ментов. 

Во-первых, мы открываем суперконкурс на 
лучшую карту для четвертых Героев. Конкурс 
снабжен мощнейшим призовым фондом, предо- 
стовленным компаниями Сгеокуе [065 и “Бука”, 
продлится почти полгода и получит всесторон- 
нее освещение в журнале и на сайте. Прошу 
участвовать] В целом же, Герои в этом номере 
‘долеко не на последнем месте: мы продолжаем 
инструктаж по пользованию геройским редокто- 
ром, а во “Вскрытии” вы прочтете уникальный 
материол по глобольной модификации игры. 

Во-вторых, я должен перед воми извиниться. 
Кокой-то злой рок преследует ношу “тему ком- 
пакта”, Причем, что хорактерно, только ее... На 
прошлом номере мы положили не тот фойл по 
(С$ 1.4. Объяснение причин вы прочтете в *СО- 
Монии". А вообще — оно и клучшему, тк. С5 1-4 
оказался кройне глючным. Уже вышла версия 
1.5, которую (тьфу-тьфу-тьфу, чтоб не стлазить..) 
мы вом и предоставляем. Кстоти — скоро в про- 
доже появится второй выпуск компакта “Лучшее 
‘для Соиег- Энке” от “Игромании”, с новым на- 
бором всего самого необходимого, причем на 
сей роз — для новой версии С5. В основном он 
будет составлен из материолов, которые мы 
прежде не выкладывали. 

В-третьих, букинскоя локализация Орегопоп 
Нозбром! наконец-то поступила в продажу 
и всеми куплена, поэтому мы возобновляем цикл. 
статей по редактору игры, одновременно выкла- 
дывая все предыдущие стотьи по этой теме на 
компакт-диске в “ИнфоБлоке”. 

В-четвертых. впрочем, все увидите сами. 
Вос ждут интереснейшие статьи в “Территории 
разломо” и — много всего другого. 

'Июльский номер получился кройне насы- 
щенным. И августовский будет ему под стоть — 
ведь в ближойшие дни в продоже появятся Аде 
оЁ \Мопдегз 2, Мемегмимег Мдмз, третий 
У/агсгой... 

Читайте. Сомый полит-некорректный номер 
журнала “Игромония” (да, именно ток] ждет вас. 
И пусть, когда кто-нибудь очередной роз попро- 
бует зоговорить о чрезмерном насилии в играх, 
вы будете знать, что ему ответить, 
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Удар на добивание 
Если вы когда-нибудь мечтали поучаствовать 
в глодиоторских боях, то благодаря компьютер- 


ным игром у вас теперь есть и эта возможность 
Ребята из компании Сотр/ех Сатез в настоя- 
щий момент в поте лица трудятся нод игрой со- 
ответствующей тематики — ипдеоп: С\аФююг. 


На забытом Богом острове под названием 
Верлорн сильные мира сего проводят крово- 
пролитные бои. Игра создается но движке 
Миирех, специольно разработанном Сотриех 
батев для Рипдеоп: С/офоюг. В сомом начоле 
игры нам предложат создать глодиатора, обу- 
чить его какому-то стилю боя, распределить не- 
кое количество баллов по различным хорокте- 


коми 


рис ыпустить получившуюся мошину для 
ену. Срожаться нашему гладио- 


тору придется не только с людьми, но и с раз- 


убийства на ор 


личными фэнтезийными созданиями. В игре при- 
сутствует режим мультиплеера, ток что вы смо- 
жете помериться силоми и с реальным против- 
ником. Помимо Риповоп: Сафстог, компания 

панирует выпустить сингловый клон игры под 
нозванием Пипоеоп: Зраез Вею\у. Правдо, 
клон будет иметь ряд одвенчурных добавок, что- 
бы геймплей не сводился к постоянным сроже- 


ниям за собственную жизнь. 


Онлайновый пароход 

набирает ход 

Сразу две крупные компании решили, что 
пора бы начать освоивоть бескрайние просто- 


у 
ИГРЫ 


ры Интернета. Корпорация-монстр УМатег 
Вго№егз официально объявила о начале работ 
над игрой Машх Опйпе по мотивам одноимен- 
ного фильма. Онлайновая “Матрица” сможет 
поглотить в своей виртуальной реольности до 
10 тысяч игроков. Дата релиза игры пока не 
‘объявлено. 

В то время кок \/В корпит над виртуальными 
воплощениями Нео и Троицы, не менее извест- 
ная ЦЫ ой анонсировала онлайновую одвен- 
чуру — Муз" Опйпе. До-да, огромная вселенноя 
Муз! наконец-то зоживет по-настоящему бур- 
ной жизнью. Заселение геймеров ожидается в 
2003 году. 


Новое возвращение 
“Вульфа 


Спустя несколько месяцев после выхода 


ИЩИАЕ 


= = реекижия 


Как гром среди ясного неба прозвучало 
заявление ШсозАМз о том, что в 2003 году 
компания выпустит сиквел игры Рой ТвгоНе. | 
В РАЙ Тьгоне || ном снова предстоит играть | 
за неугомонного Бена. Кок и первая часть, 
сиквел будет наполнен юмором, бесконеч- 
ными драками, погонями но железных конях 
и атмосферой заводной жизни мотоциклис- 
та. По словом президента [усозАи$ Симона 
Джеффери, именно такая игра может стать 
символом новой эры в компании, Да уж, 
ШшсазАЧ$ не мешало бы вспомнить былые 
времена, когда каждый второй проводил за 
их квестами и одвенчурами бессчетные чо- 
сы и ничуть об этом не жалел 


к игре заметно поостыл. Подобное положение 
дел, естественно, не устраивает амбициозную 
Асимзюп. И в компании решили использовать 
старый и проверенный способ — выпустить к 
концу года оддон для игры. Называться он будет 


Кении 10 СазНе УУоНепзейт: Епету Тегогу 


Кетигп 1 СазНе У/оНепз!е!т геймерский интерес 


'Свершилосы Но ежегодной выставке достижений игровой индустрии — Меснопс | 
Егнетаттет! Ехро (или попросту говоря — ЕЗ) 4 ЗоЯ\уаге представило широкой общественно- | 
сти ВООМ ИИ. Естественно; множество журналистов вели фоторепортаж с мест событий. Оно 
и клучшему, ведь теперь и мы можем зоглянуть за кулисы. А посмотреть том есть на что. В гло- 
за срозу же бросается желание Ф держоть марку. Именно поэтому особое внимание было уде- 
лено удалению всех возможных багов из презентационной версии игры. 

Если по красоте и детализации графики РООМ 1! можно с чем-то сровнивоть, то это будет 
нашумевший анимационный фильм Рпа! Рап!озу: ТВе Зрийз МУ. В умах увидевших все это ве- 
ликолепие геймеров сразу же возник вопрос: И на чем это, собственно, зопускоть?”. Не бес- 
покойтесь, раньше 2003 года ООМ Ш не выйдет, а там и у четвертых пентиумов частоты зо- 
дерут еще на гигагери-другой, и ММОЛА разродится очередным СеРогсе’ом. Глядишь — штук 
70 ЕРЗ и получим 

Кстоти, Джон имел неосторожность сказать, что графический чип следующего поколения от 
АП идеольно подходит для ОООМ ||. На него сразу же обрушился шквол вопросов по поводу 
продуктов ММА. Джон тут же успокоил “бунтующих”: разницо в ЕР5 будет минимальной, и во- 
‘обще до выхода окончательной версии игры еще ничего не известно наверняка. 

'Нопоследок Кармак развеял слухи о том, что Меегозой якобы добивается эксклюзивного вы- 
хода РООМ 1! только на ХБох. У 4 вообще пока нет планов портировать игру на эту консоль. 
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ных и надежда военных всей Европы. Маневренность, 
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Поддержка для зарегистрированных пользователей по По всем вопросам оптовых продаж и сотрудничества обращаться по телефону: 
телефону: (095) 777-38-52, е-тай: зирро{@те!а2000.ги (095) 745-01-14, е-тай: за!ез@теа2000.ги 
Заказ дисков по телефону: (095) 745-01-14, 
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К разработке сингло привлечены авторы 
Ззаг тек: Аптада ! — Ма4 Рос Зойчиате. Муль- 
типлеером же займутся ребята из Эразв 
атаде. Курировоть молодых разработчиков 
будут Меме Зой\иаге и Сгау Монег. В оддон 
обещеют включить 20 новых миссий, новое ору- 
жие и новые классы игроков. Вопрос — поможет 
ли это ВЕСУ! вновь подняться на первые строчки 
хит-пародов? 


Нескончаемы: 
“дельты 


Не прошло еще и трех месяцев со времени 
анонса оддоно к Рена Рогсе: [апд Уматог — 
Тазк Рогсе Раддег, кок Мосс объявила о 
работе нод новым дополнением. На этот роз от- 
ряд “Дельта” зобросят в сомый центр Сомали 
для подавления сепаротистов. Именно эти со- 
бытия десятилетней давности не так давно были 
экранизированы режиссером “Чужих” — Ридли 
Скоттом — в фильме Воск Нам Ромп. Отсюда 
и нозвание игры — Оейа Гогсе: Воск Начк 
Позуп. В “Черном ястребе” мы сможем упров- 
лять различными средствоми передвижения, на- 
пример, ормейскими “Хоммерами” или вертоле- 
томи. Несмотря на обилие техники, ближний 
бой будет по-прежнему главным козырем “Дель- 
ты’. На РС игра выйдет в конце этого года, о 
ХБохи Р52 порты ожидаются в 2003. 


Террор на улицах РС 

Сильная вещь — 
‘обычное слово. Ре- 
бята из Токе 2 
Имегасиме серьез- 
но напугали по- 
клонников Стад 
Трей Ашо. В пресс- 
релизе было объяв- 
лено, что компания 
Зопу заключила 
сделку с Токе 2, со- 
гласно которой все. 
игры серии гайд 
Трей Алло будут вы- 


Раубаноп.2 


пускаться только для консоли Зопу Рау аНоп 2. 
Правда, представители Таке 2 тут же поспеши- 
ли успокоить геймеров, сказав, что заявление 
касалось лишь консольных версий игры. Версии 
для РС как выходили, так и будут выходить. Уже 
‘объявлено о том, что аддон для Сгап4 Твей Ао. 
№ — Усе Су, в котором мы перенесемся в 80-е, 
осенью выйдет на РС. В оддоне, скорее всего, 
появятся мотоциклы, которых так недостает в 
оригинальной СТАЗ. 


Пришествие в Камелот 

Если вы — горячий поклонник ММОЕРС, то. 
наверняка слышали о набирающем популяр- 
ность онлойновом ролевом мире а Аде о 
Сатею!. И вот недавно Мусе Етепаттег! 
анонсировала оддон к этой игре — Ра Аде оЁ 
Сате!: Зргоидеч 1$ез. 


В годе |5ез и без того огромный мир 
ОАоС стонет еще больше, блогодоря добавле- 
нию новых областей. А роз появится свободная 
жилплощадь, то ве нужно непременно заселить. 
Поэтому в игру токже будут добовлены 3 новые 
расы и новые классы персонажей. Прибовьте к 
этому тот факт, что оддон будет использовоть 
существенно улучшенный движок Менттегзе. 
Новый ОАоС обещает предстоть перед гейме- 
роми уже в конце 2002 года 

Кстати, МуНс Етенаптеп! подписола кон- 
тракт с Умепа Упмегзс! |мегаспуе РЕКИ, 
‘согласно которому Умепс! получает эксклюзив- 
ные прова на издание и роспростронение буду- 
щей игры. 


Задержаны... 

Зодержки выхода игр — дело обычное. Но 
если большинство разработчиков пытаются ле- 
пить “отмазки”, то некоторые просто-напросто 
ставят геймеров перед фактом. Вот и Мегозой: 
взяла и перенесла доты выхода пары своих игр 
но первый квартол 2003 года. Космосим 
Етееопсег изночольно обещоли доделоть к осе- 
ни 2002, релиз ВТ прозыЫе Сгед!игез был но- 
мечен на лето. 

Не отстают от Мегозой и юдгатез с 
Содетачегз. И если первая отложила выход 
лучшего симулятора Формулы-1 Сапа Рих 4 
лишь на месяц (до середины июля), то ребята из 
Содеточегз решили поработать нод Ргдес С! 
2: Соуеп Энке до сентября. Геймером же оста- 
ется только закусить провод у мышки и ждать. 


Последняя фантазия 

коммандос 

Новость из розряда сенсационных, Руго 
Злифо$ вот уже восемь месяцев работают нод 
третьей реинкарнацией серии Соттапдоз. 
Нас вновь ждут “напряженные миссии, красивая 
графика и отличная музыка”. Выход игры якобы 
намечен на лето 2003 года и только наРС. К со- 


жолению, никакие другие подробности пока не 
известны 

В то же время компания Зацагезой официоль- 
но подтвердило, что РС-версия ММОЕРС па! 
Рапазу ХИ выйдет в 2003 году. Нопомню, что, ток 
кок игра кроссплатформенная, в одном и том же 
мире и на одном и том же сервере будут обитоть 
как приставочники, так и владельцы РС. 


Звездно-полосатые 

рекруты 

Армия США лицензировола у Ере послед- 
нюю версию движка пгео, чтобы создоть на 
его базе мультиплеерный экшен от первого ли- 
ца. Нозывоться это военное чудо будет 


'Атеса/ Апту: ОрегаНопз, причем игра будет 
распространяться абсолютно бесплотно. Вом 
предстоит вжиться в роль американского солдо- 
та, познать все прелести и невзгоды солдатской 
жизни, Всего в игре будет 20 разнообразных 
миссий. 


Помимо “нереольного” движка, в Атенсо’ 
'Атпу будут и другие навороты, например, сис- 
тема преобразования текста в звуковые сооб- 
щения. Что касается оружия, то здесь начинает- 
ся самое интересное. Приведу лишь некоторые 
примеры оружия солдот (в скобках приведены 
“аналоги” у террористов): М249 (РК), старая 
доброя МТВА2 с подствольным гранотометом 
М203 (АК74 с СР-30), М4 (АК47$}, снайперки 
М24 и МВ2 (винтовка Дрогунова), Отечествен- 
ный военпром живет и процветает. 

Что же касается ток называемой бесплотно- 
сти игры... Уже объявлено, что бюджет Атейсо‘5 
'Атту оценивается приблизительно в 7 миллио- 
нов вечнозеленых. Интересно, взбунтуются ли 
нологоплательщики, или в них взыграет амери- 
канский патриотизм? 


Т051Х Кари! 

Зедс.сот зокрыло проект 109, распустив 
всех занятых в нем работников. Напомню, что 
109Х — это онлайновая ВТБ, в которой кождому 
из возможного миллиона ()} игроков выдается 
свой клочок земли, который он должен защи- 


к 


1} 


== ИНДУСТРИЯ 


щоть днем и ночью от олчных противников 

Сомое интересное — это то, что Зедс.сот до по- 
спеднего не предоволо огласке фокт планируемого зо- 
крытия серверов. Работником было приказано молчоть 
{иначе — суди приличные штрафы}, а в это время деньи 
отмногочисленных подписчиков продолжали поступать. 
Провда, в итоге их все-таки можно будет получить но- 
зод, отправив в Зеда.сот соответствующую заявку. Вот 
только все ли будут это делать? Если нет — компания не- 
плохо подзаработает. 


Пироманьяки во плоти 
Звезда американского ТВ-шоу 80-х ОШегеги 
Знокез — Гэри Колеман — был приглашен для учас- 


тия в роботах нод второй частью само- 
го кровавого экшена всех времен и но- 
родов — Ромю|. Именно стараниями 
Гэри и специалистов по технологии 
тоНоп-сарге главный герой игры 
сможет двиготься. На официольном 
‘сайте игры выложены видеоролики, по- 
казывающие, насколько старательно 
разработчики подходят к вопросу 
взрывов в игре. Стремясь достичь пол- 
ного пиротехнического реализма в 
Роз!с1 2, разработчики подолгу экспе- 
риментировали с канистрами с бензи- 
ном и спичками. 


Новые души АсНу 51 от 

Издотель с большой буквы — АсНмзюп — 
‘объявил о подписании долгосрочного контрак- 
та с компанией 1пйайу Уаг4. Таким образом, 


СРОЧНОВНОМЕР 


Кокие игры приходят вом на ум, если за- 
говорить об озлобленных но мир героях- 
‘одиночкахе Правильно, Мах Роупе и 
БеузЕх. Срозу два пресс-релиза! 

Во-первых, ТаКе 2 |мегасйуе подтверди- 
ло, что Кетефу Зой\аге и Воскзюг Сатез 
уже давно занимаются разработкой Мах 
Раупе 2. Макс продолжит крушить все во- 
круг, быстро и злегонтно. Никаких подробно- 
стей по игре, к сожалению, не сообщается, 

А во-вторых, Е оз |мегаснуе анонсиро- 
вола РеозЕх 2: |пмзЫе Маг, сиквел шутера 
‘с элементами ВРС от!ОМ 'югт. По сюжету 
‘действие ОеузЁх 2 разворачивается через 
20 лет после событий, о которых повеству- 
ется в первой части. Земля просто-таки тре- 
щит по швам от нахлынувших проблем, а 
‘агенту Дентону вновь предстоит разбироть- 
ся во всем этом хоосе. В Оеуз Ех 2 разра- 
ботчики обещают поднять графику на но- 
вый уровень, а также впровить мозги вечно. 
тупому АЕ. 

'Обе игры должны выйти в 2003 году, хо- 
тяя бы на это особо не рассчитывал. Вспом- 
ним, насколько в свое время задержался 
выход того же Мах Раупе. Вспомнили То-то 
же. С другой стороны — вполне возможно, 
что по стопам предшественников идти не- 
‘много легче, и сиквелы все-таки не застовят 
‘себя слишком долго ждать. 


под крыло АамМЗюп взяты еще 22 разработчи- 
ка, которые в свое время трудились нод Мефоа! 
о Нопог: АШед Аззоуй. В |пйпйу Мог уже вло- 
жили немоло денег, но Ас!Мзюп явно не соби- 
рается на этом останавливоться. Ведь по дан- 
ным за опрель этого года (да, вот так медленно 
собирается стотистико) компания находится на 
первом месте среди издотелей в США. Уровень 
продаж увеличился на 179 процентов по сров- 
нению с оналогичным периодом прошлого года. 
Растут доходы и на рынке консолей. Ас!И5юп 
отхаотила 15,3 процента этого рынка, а это ой 
как много. 


Меда! о! Нопог: АШеЯ Аззаи! 


Купля-продажа 

В рамках 
Эцесв Сапада Итиед подписола с Зноеду Риз! 
договор, по которому последней передаются 
все прова на продажу и поддержку серии 
Заддед АШапсе. Нопомню, что пока семейство, 
ДА состоит из 4 игр: аддеф Апопсе 1, Оеоу 
Сатез, ю9деЧ АШопсе 2 и 3аддед АШапсе: 
Упбобред Визпезз, выпущенных в 1995, 1996, 
1998 и 2000 годах соответственно. Вот что ска- 
зал по поводу подписанного контракта вице- 
президент Эесв: “Мы не хотим оставлять игру 
без поддержки. А у Зто!еду Риз! как роз есть все 
необходимые ресурсы для курирования столь 
крупного проекта”. Очевидно, что и в Зтоеду 
Риз! весьма довольны этой сделкой. 


реструктуризации компании, 


ВгеаКАмау 

нашла издателя 

ВгеаКА\уау Сотез зоключила договор со 
студией Зьгорпе! Сатез об издонии игр из се- 
рии Тпе Стесез! ВаНез. На игровой орене 
ВгеоКА\/су засветилась как создатель строте- 


Роз1с! 2 
Даты выхода игр 


Июнь 
лаг М\агз: Саюжез 
'Сгоегед 
Раутоп Агепа 
Меосгоп 
Си 
Опе Миз! Рой: ВаМедгоип45 
Сгоп9 Рих 4 
'Опгеа! Тоигпатег! 2003 
Ото 15|ап9 
Оена Гогсе: Тазк Еогсе Фаддег 
Мемегийгиег Мо 
У!агсгаН 11: Веюл о СВаоз 
Мою СР: Унтене Вастд Тесвпооду 
Гкееопсег 


Июль 
'АНапйса 
Веаср Ше 
Рапеоп 
Мова: Тне Спу оРтоз! Несут 
иопово!: Сгизафег® 
Уойд УМаг 1: Рапаег Са\з 
'Апоег Маг 
НОдеп & бопдегоцз 2 
Мес\/агиог 4: ап 


Август 
©.. Сотьа! 
Соутег-Эн ке: Соп4Иоп Иего 
Рго Васе Опуег 
Омпе Омпйу 
Кагтао: ттоНаЙу 
Орегайоп Тюег Ной! 
\Уогтз Во! 
1пдизну Сап 1 
\У/огьгаз 1: Ровег Ро! Асадету 


Редакция предупреждает, что не несет 
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ответственности за несанкционированное 
перенесение сроков выхода игр издателями 


и разработчиками. 


тий Торо, Тгорко: Рогафве 1опа, 


ворона, Уусленоо: Мароеоп’з [а 
Вое и других. Что же касается подпи- 


ротическая пародия 
на известную 


телепрограмму 


сонного соглашения, то в его рамках в конце июня уже вышла одна игра 
— Ачени: Мароеоп/з Стео!ез! Укогу. В этой стротегии мы можем по- 
участвовать в сражении трех ормий — французской, русской и австрий- 
ской. Всего в игре 25 разнообразных миссий. Те, кому это количество ко- 
Жется недостаточным, могут воспользоваться встроенным генератором 


миссий и повоевать еще немного. Интерактивный эротический квест 
Что замышляет Мсго5оН?! 


Мегозой, потесненная на приставочном фронте конкурентами из 
Зопу, не собирается сдаваться и ищет все новые подходы к потребителю. 
Маркетологи компании совместно с не менее бошковитыми “технарями” 
‘решили выпустить программный пакет для ХБох, который даст возмож- 
ность консоли получить доступ к фойлом, находящимся на РС. Таким об- 
разом, сближение приставки с РС продолжается 


\УМезкиоо4 затягивает пояс потуже 

По не проверен- 
ным пока слухом, в 
Уезкмоо4 продолжо- 
ется сокращение што- 
та. В безвременный от- 
пуск отправлен глав- 
ный системный одми- 
нистратор компании 
ЗопйЮНЕ и один из от- 
цов-основотелей 
Соттап4 & Сопауег 
— Брет Сперри. И хотя 
у Сперри все-таки есть Соттапа & Сопдиег: Вепедаче 
возможность отрабо- 
тать свой нынешний контракт (это еще 6 месяцев в компании), его уход 
уже предопределен. 


Демиурги Круглого стола 
Мо! — мегасиме 
анонсировала долго- 
жданное продолжение 
своего тактического 
бестселлера — “Деми- 
`ургов”. Отличительная 
особенность второй 
части игры — тот факт, 
что при ее розроботке 
ребята из МмаГа вос- 
пользоволись много- 
численными идеями иг- 
роков. Таким оброзом, 
‘была серьезно измене- Демиурги 
на концепция игры, 
Нопример, во второй части появятся два новых режима многопользо- По диана 
вотельских дуэлей. По; эли отведут отдельный сервер, на котором бу- ВВМ Е 
дузлен:Год:ду: Пу отДВлы рвер, МАДИ рать «состязание» вместе с 
дет вестись статистика. Соми же дуэли можно будет записывоть и воспро- ПИР 
`_ изводить, так что ждите притока красивейших демок. Кроме того, по же- ФЕ ЕВЕ Е 
\ ланию геймеров количество утомительных повторяющихся действий све- В Або 
дено к минимуму: герой сможет носить с собой все нужные заклинания, Ся Вам деВУЩкОИ: 
КР у Ш другие ребята тоже не станут 
\ изменять “колоду” и покупоть руны можно будет в любой момент. Интер- ПИ ИИИУ НИ 
® | фейс стратегического экрана стол гораздо более простым и удобным. забывайте - после каждого эта- 
Что касается главного козыря “Демиургов” — тактического боя, то и ада 


\ здесь не обошлось без серьезных нововведений. Нас ждут 16 новых мон- Вий 
торые выбирают «неудачника». 


Помимо вас в игре присутст- 
вуют еще пять виртуальных 


| арови 32 новых заклинания, которые могут быть использованы героями ВОВА 
\ любой расы. А благодаря конструктору артефоктов, игроки смогут изме- Пепе ИИ 
нять заклинания по своему желанию. Встроенная игра в подкидного ду- 
Стротегический режим во вторых “Демиургах” полностью перерабо- рака на раздевание 
тан. Теперь все действие разворачивается вокруг гловного героя, кото- ао оне иаАЫ 
1 5 — Более десяти эротических видеоклипов 
рый пройдет с игроком всю компанию от ночола и до концо. Его Вий 
опыт, умения, заклинания и руны сохранятся при переходе в но- В ВИО 


вую миссию. Всего во второй части нас ждут четыре новые ком- ФО ванадий 


Эксклюзивный распространитель, 
игры = компания "Полет Навигатора" 
ммимсапамидаког.ги 


АН \ - тел (0957282328 млилм.таспоз{иТо.ги 


Ил-2 Штурмовик 


пании, которые мы сможем пройти самыми раз- 
ными способами. 

Выйдет игра в первом квартале 2003 го- 
да. У нас релизом, как всегда, займется 1С, 
авот “Демиурги И” для “буржуев” или, попро- 


= 


сту говоря, ЕфеНог4з И будет издавать 
Этаиеду Риз! 


Звезды на крыльях 

Компания 1С анонсировала оддон к популяр- 
нейшему авиасимулятору времен Второй миро- 
вой “Ил-2 Штурмовик: Забытые сражения”. В од- 
доне нас ждут два новых фронто: финский и вен- 
терский. На кождом фронте будет по 10 сингловых 
и 5 мультиплеерных миссий. Также будут добавле- 
ны новые модели сомолетов — примерно 30 штук 
Релиз дополнения намечен на осень этого года. 


Двигатель прогресса 

Компания Мма! |чегасйуе получила право 
но разроботку игр для Зопу РюубюНол 2. Спе- 
циольно для этих целей у компании СМеноп 
‘Зой\аге был закуплен мощный мультиплатфор- 
менный движок Вепдег\/аге. Мощный, чтобы со- 
здовоть игры не хуже, чем, скожем, СТАЗ и Топу 


Топу На\м/к”; Рго 5Катег 3 


Ном Рго Зкоег 3, которые делолись кок ро: 
но Вепдег\/оге. А мультиплотформенный, чтобь 
< легкостью перегонять игры для приставок нс 
РС. Зная ниволовскую хвотку, начинаем с не 
терпением ждоть первых $Р52-РС шедевров 


ДАТЫ ВЫХОДА ОТЕЧЕСТВЕННЫХ ЛОКАЛИЗАЦИЙ 


Название 


Рос.Издатель/Локализация 


Издатель Дата выхода 


'АВХ Роз (АВХ Ро1о!$) 


1С/М мо! 


АЗМопКк/АКопе 514105 


лето 2002 


Ноо\уееп (НаЙо\ееп) 


1С/А ма 


\ММападоо. лето 2002 


РеаН НогБог (РеоН Ногбог: Рего Ноуг) 


1С/Мма 


У!опадоо. лето 2002 


Иерусалим 
((егозфет. Тне 3 Воадз 10 ве Ном оп) 


1С/Ммо 


осень 2002 


Бике Микет: Мапраноп Рго{ес! 


1С 


'Сгуо мегасме. 
Н. —20 


Заклятие (5ре!з о! Со!) 


Бука 


_ опаий Зойчиоге. 


лето 2002 ___ 


'Сгопд Твей Ашю 3. 


Бука 


Токе 2 ичегасйуе 


осень 2002 


Готика 2 (Соню 2} 


Акелла 


Риопво ВИез _ зима 2002 


'Дольний Запод (Раг У\е>!) 


Акелла 


'Стеепмоо4 ‘осень 2002 


Ное! Тусооп 


‘Акелла 


Зо\М/ооб. лето 2002 


'Сагдо Тусооп 


Акелла 


Зо\У!ооб лето 2002 


У/аогдз ВаНесту 2 


Новый Диск/Медио-Сервис 2000 


ОБ: бой лето 2002_ 


Оезноуег Соттап4 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


УЫ: Зо: лето 2002 


Лорды Войны МУагиог Кита] 


Новый Диск/Медио-Сервис 2000 


Мисго!5 2002 


Врождебные воды. Территория смерти 
(Нозе \М/атегз: Апгаецз Вто] 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000. 


Ваае 2002 


Тпсотта. 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


Каде 2002 


Угол атаки (ЕигойаМег Турвооп) 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


Каде 2002 


Миаптай! СТ (Воде) 


Новый Диск/Медио-Сервис 2000 


Раде 2002 


"Силы вторжения (псогпа Рогсе$} 


Новый Диск/Медио-Сервис 2000 


Раде! ОЕ 


ЕкрепдоЫе. 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


Ваде. 2002 


Зауаде Агепа 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


Каде 2002 


Раде Вс! 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


Раде лето 2002 


Мое Гогсез. 


Новый Дисх/Медио-Сервис 2000 


Каде’ 2002 


"Суп Майа! 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


Ваде 2002 


лез Уегпез 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


'Сгуо иЧегасйме. 2002 


'Адазз! Теппв СепегаНоп. 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


Стуо имегаспуе — 2002 


7Адопе ооо! СепегаНоп 


Новый Диск/Медио-Сервис 2000 


'Стуо Имегасиме. 2002 _ 


С$ Рос! 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


'Сгуо имегасйме, 2002 


‘Соге 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


2002 


'Сгуо Мегасйуе. 


ЗеаНВ СотБа! 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000. 


'Сгуо имегасйуе: 2002 


ТНОВСАЕ: № Мап п ТР У/ой9 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


'Стуо имегасйме. 2002 


Каап ВогБопап В/аде 


Новый Диск/Медио-Сервис 2000. 


'Сгуо Имегасвуе. 2002 


Мех! Сепегайоп Тепп® 


Новый Диск/Медио-Сервис 2000. 


У/спадоо 2002 


гоп Эти 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


2002 


У/спадоо. 


Тре Сигзе 


Новый Диск/Медис-Сервис 2000. 


2002 


\опадоо. 


Вессй 5оссег 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000. 


У/спадоо. 2002 


ладит 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000. 


У\ападоо. 2002 


Весоп: Оезен Зее 


ММС/Медиа-Сервис 2000 


ЦЫбоНн 2002 


Промышленный гигант-2 ((пфизну Суап! 2) 


Руссобит-М 


0\!оод Ргодиспопз 


лето 2002 


Горасул: Носледие Дрокона 
(Согази: [едасу о ве Огадог] 


Руссобит-М 


Репдуо $14105 лето 2002 


Сопзео! 


Руссобит-М 


Эт, июнь 


Нотеропе! 


Руссобит-М. 


ВеуоНСатез июнь 


Ааиопох2 


Руссобит-М 


Маззме Оемеюртег! 


ноябрь. 


Меуейап45 


Руссобит-М. 


РЬепопис ноябрь, 


Зесге! Орз 


Руссобит-М 


ЕЕ декабрь 


МР. 


Руссобит-М. 


ПЫ5ой: ‘осень 2002 


Тре бит оРА! Реогз. 


Руссобит-М 


УЫбон октябрь 


Вальгалла 


1С/помБо! 


Вео!Ну Ритр лето 2002 


2150: Воды Стикса 


1С/Зпомфа! 


Кес!Ну Ритр лето 2002 


Легион 


1С/Зпом Бо! 


КеоМу Ритр — лето 2002 


Зюптоде9оп 


ММС/Медио-Сервис 2000. 


1етоп иегасме: 


лето 2002 


№ Мате У/аг 


ММС/Медиа-Сервис 2000 


АМС Сгеайоп 


Вести от ММС 

Мем Мефа Сепе- 
гоНоп заключила ли- 
цензионное соглоше- 
ние с компанией 
Осадоп  Емепат- 
тел, пс. по которо- 
му ММС выступит экс- 
клюзивным издотелем 
на территории России 
и СНГ новой строте- 
гии Мо Мате \Мог. 
Разработчиком игры 
является — компония 
АМС Сгеаноп зи. Рос- 
сийскоя версия игры 
увидит свет уже в сентябре 2002 года. Помимо Мо Мате Маг, в скором. 
времени должна поступить в продажу трехмерная космическая стротегия 
“Стармагеддон” от [етоп |тиегасйме. 

Р. $. В прошлом номере журнола в таблице “Даты выхода отечествен- 
ных локализаций" издотелем Мо Мате Маг и “Стармагеддон” ошибочно 
было указана компания “Новый Диск”. Приносим свои извинения за но- 
клодку. Издотелем “Стармагеддон” является ММС. 


ИНТЕРЕСНОСТИ 


Теат Еоте5$ 2 еще шевелится 

Кизвечным русским вопросам “Кто виноват”, “Что делать?” и “Треть- 
им будешь?” можно прибавить еще один — “Что выйдет раньше и выйдет 
ли вообще: Оике Микет Рогеуег или Теат Гойгезз 22” В одном из интер- 
выю Даг Ломбарди из Уаме Зой\иоге опроверг циркулирующие в геймер- 
ских кругах слухи о том, что ТЕ2 завял аки роза на солнцепеке. Дог за- 
явил, что причиной переноса релиза ТЕ2 на более поздний срок являет- 
ся переход на абсолютно новый движок, нод которым ребято работают, 
не поклодоя рук. 

Разработчики решили откозоться от движко Най-Ше из-за того, что 
он “ограничивал реализацию львиной доли новых идей”. Дог пообещал, 
что как только игра увидит свет, все ее поклонники поймут, что ожидание. 
стоило того. У геймеров, однако, появился еще один вопрос к УаМе: “А 
доживем ли мы до этого?” 


№ Мате М/аг 


Мораль в играх — это лы 
Американцы, не 
но шутку озабочен- 
ные участившимися 
случаями массовых 
убийств на почве ком- 
пьютерных игр в круп- 
нейших стронах ми- 
ро, снова полемизи- 
руют но тему мороли 
и насилия в играх. На 
этот раз шквол него- 
дования обрушился 
\’ на Сгапа Твей Амю 
\* Ш. Вчем только не об- 
виняют бедных роз- 
работчиков: и в абсолютной аморальности, и в полном отсутствии эти- 
‚ ческих принципов... Доже Национольноя Организация Женщин Амери- 
\ ки заявила о том, что игра порочит образ женщины и приветствует но- 
\` силие по отношению к слабому полу! Корреспонденты ведущих газет и 
| журнолов продолжают возмущаться: 
стенках нравятся современной молодежи? Чему учат подобные игры 
нынешнее поколение?” 
Но на все эти реплики ничуть не менее авторитетные источники отве- 
›\ чают: хвотить строить прикрытия для куда более важных проблем. Если 
дите каждый день видит по телевизору, кок стреляют, насилуют, грабят, 
Убивают, то причем здесь компьютерные игры? Да любой подросток на 
улицах какого-нибудь Бронкса или Гарлема увидит до боли похо- 
жую на СТАЗ картину! № 


_ 555. 


Стат Твей Ато Ш! 


“Неужели лужи крови и мозги на 


6 ПОНС 


бопшо 


лу 


С тех пор, как пропал магический амулет Аурин, в королевств: 
Огромные пространства 


Фантазия начались тяжелые времен 
волшебного мира поглощает Ничто. 


Только мужественный и опытный игрок мо- 
жет остановить разрушительное Ничто. В 
роли Атрея, героя известной новеллы "Бес- 
конечная История", вы начинаете ваше при- 
ключение в Храме Тысячи Дверей. Путь ис- 
тины будет пролегать через шесть сюрре: 
листических миров, в каждом из которых 
вам предстоит решить десятки головоломок 
‚ встретить сотни удивительных существ и 
найти свою дорогу через дебри разрушаю- 
щегося сознания. 


Если вам повезет, и ваш герой сможет вер- 
нуть волшебный амулет Аурин великой Им. 
ператрице, Ничто будет вынуждено отсту- 
пить. И пораженному взгляду игрока предс- 
танет расцветающий мир королевства Фан- 
тазии, Экскурс по этой новой невероятной 
вселенной станет финальной точкой вашего 
почти бесконечного приключени' 


ых 
[тт утЗЕО 


ммм акена "сот 


© 2002 "Овстее! Мопыег5" 
Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется. 


‘оптовая продажа: (095)728-2328 тех.поддер; 


Игра по знаменитой книге Михаэля 
Энде "Бесконечная История" 


Полная свобода передвижения по. 


фантастическим и сюрреалистичес- 


ким мирам игры, благодаря после- 
дним разработкам в области трех- 
мерных технологий 


Высочайшее качество графики де- 
лает путешествие по королевству 
Фантазии настоящим красочным 
приключением 


Игра предлагает вам решить мно- 
жество головоломок самых разных 
жанров: от интеллектуальных задач 
до проверки быстроты вашей реак- 
ции 


Сотни удивительных персонажей, 

встреча с которыми сделает ваше 

шествие увлекательным и не- 
ременительным 


© 2002 “Акейа" к 


жка - зиррои@акейа. сот 


ИГРОМАНИЯ 


Рубрика “СО-Мания” содержит краткую информацию обо всем, что находится на июльском компакт-диске “Манин”. На самом компакт содержатся детальные 
развернутые описания, инструкции по инсталляции и скриншоты, Основными разделами компакт-диска являются “Демо-версии”, “Патчи”, “Трейнеры”, “Драйвера”, 


“Игровая зона”, "Беа#тойсЬ”, “По журналу”, “КОДекс”, “Руководства и прохождения", “Софтверный набор”, “Мозговой штурм” и’ 


"ИнфоБлок”. Компакт базирует- 


я на уникальном движке, облодает меняющимся каждый мосяц оригинальным интерфейсом, содержит вступительный видеоролик и подборку игровой музыки. 


«РУКОВОДСТВА И ПРОХОЖДЕНИЯ 


Ведущий блока: 
Геймер (датегзоБакодготато.г] 


За истекший промежуток времени (он ис- 
текал с момента сдачи в типографию преды- 
дущего номера и до момента, когда я стол 
мучить клавиши на предмет извлечения из 
их мучений формы букв данных строк) хито- 
вых компьютерных игр (в которые можно хи- 
тово играть на компьютере) появилось (воз- 
никло, явилось, предстоло взору, народи- 
лось, выродилось, сгнило} немного (облом и 
все такое), так что их (ее, ее и еще вон ее) 
можно (мона и нуна!) посчитать (раз, два, 
три.) по польцам (отростки такие, с ногтями 
и шевелятся) одной (правой, левой либо 
своей) руки (или ноги, если не копыто). А по- 
скольку за истекший промежуток времени 
хитовых компьютерных игр появилось не- 
много, ток что их можно посчитать по поль- 


цам одной руки, то и руководств с прохож- 
дениями будет не бог весть какое неизмери- 
мое количество, 

Более того, ввиду немалой объемности 
озноченных игр все они еще находятся в но- 
писании, поэтому я пока что не могу вам точ- 
но скозоть, будут ли это полные мотериолы 
ипи частичные (которые получот завершение 
в следующем номере] 

Иток, на компакте этого номеро вас будут ждать: 

1. Те ВЧег стой 1: Мото\ип4. Автор — 
Пемит. Руководство и прохождение. Частич- 
но, конечно же. Нереально за месяц полно- 
стью изучить и описать игру подобного мас- 
штаба! Впрочем, Псмит надеется успеть но- 
писоть все, что необходимо, и разве что чуть 
меньше, чем хотелось бы в идеале. 

2. СТАЗ. Автор — Антон Логвинов ака ЕХ. 
Статья, в которой окожется все, что вы хоте- 
ли бы увидеть в подобной стотье! 


3. Зо4ег ОЕРопипе 1: РоцЫе Не. Автор 
— Комрод. Руководство и прохождение 

Руководства и прохождения публикуются 
7. На компокте в одноименном разделе. 2. 
Но компокте а виде КТЕфайлов в 
СР\Ого#\ биз (том таблицы удобнее смо- 
треть). 3. На сойте журнала по одресу 
УМ АСВОМАМА.ВИ 

Материалы являются собственностью 
журнала и не могут быть опубликованы где- 
либо без нашего письменного розрешения. 


КОДекс 

С февраля 2002 года на компакте оби- 
тает гигантская база кодов БОЛЕЕ ЧЕМ 
ДЛЯ 600 ИГР, которая кождый месяц об- 
новляется на основе мотериолов очеред- 
ного номера “Игромании”. Все коды прове- 
рены и работоспособны, Пользуйтесь в 
свое удовольствие! 


Мой-месяц породовол нас выходом вели- 
кой Мото\па и всеми ожидаемой СТАЗ. Для 
Моточип4’а, благодаря удобной системе ре- 
доктировония, уже появилась парочка мелких 
модификаций. Ну о для СТАЗ.. В зовершение 
работы нод номером великий и ужасный 1В. 
раскопол специольно для вас в Сети сюрпри- 
зов так несколько. В результате в “Зоне” на 
этот раз не 25 пунктиков, кок обычно, а ров- 
но но один больше! 

Тема компакта снова в “Игровой Зоне” и, 
что особенно приятно, это отечественная 
разработка — аддон для Зепоц Зат под ко- 
довым названием МоНипоге Тозиег. Для “Кон- 
тры” у нас, как всегда, подборка от )В., для 
иповоп Эеде ожтри модификации, и для но- 
вичка Кеефот Гогсе тоже кое-что имеется 
Наложен контокт с сайтом чуитатзтьги 
(читайте обзор сайта в “Интересном в Сети", 
ток что но радость виртуольным железнодо- 
рожником мы снова публикуем отечествен- 
ные локомотивы и вогоны. 


#01. Крутой Сэм 
(бещоц$ 5ат) 


охождениям Сэма в этот роз и посвящает- 
ся тема компакта — это великолепный сборник 
‘синглплеерных карт под названием №ар!таге, 
Томег, подробнее о котором вы можете прочи- 
тать отдельно на этих страница: 


#02. Аде ой Етрге$ 1 
Тре Сопаиегог$ 


Пяток отличных синглплеерных миссий — 
Сатмогез, Мид Раззаде, ВоБт НооЧ уз Рипсе' 
Зорп, Зошй Атейсап |пуазюп и /пдег Зеде. 


#03. Ва!4иг”$ бае 1 

Три еще тепленьких героя. Особый инте- 
рес представляет друидка по имени 5#мапа, 
при помощи хитрых манипуляций с содержи- 
мым сохраненки получившая возможность 
вызывать всевозможную нечисть вроде личей 
и Мид оуег’ов. Плюс почка из пяти скинов 
для УИпАМР. 


#04. СУИхаНоп ШИ 

Производство дополнительных миссий для 
'Смховоп ! идет полным ходом. И наиболее 
интересные творения “самородков из глубин- 


АЯ ЗОНА 


ки" исправно попадают на нош компакт. Се- 
годня это карты АНапйуа, Зеуеп Кпафотв, 
бгес! [оаКез, Тне Опе, Тег ие, Суаузап и 
другие не менее интересные работы. 


#05. Соттап@ ап@ 


Сопдоег Вепеда4е 
1. СО Муай! Мо4 — вместо всем нодоев- 
ших тщедушных и уродливых человечишек по- 
лучаем в свою армию отборных мутантов. 
Вот эти ребятки хороши собой. И пушки у них 
помощнее, и рев приятнее. 

2. Репедаде Эт Зеесюг — прогромика, 
предназначенноя для настройки внешнего 
вида вошего героя еще до запуска игры 


#06. Соитег-нКе 


3.В. Споке #8 
ИМ! — Розот Еаоо .50АЕ 


Зомена модели Чеодее. 

А вот и он: ваш долгожданный “черный 
орел". Возможно, моя фраза вом уже нодо- 
ела, но я повторю: это сомая качественная 
моделько реального Оезей Ее из всех 
мною виденных, Теперь смело выкидываем 
хромированный “Глок” (тот, что с прошлого 
компакта} и быстренько тестим новый ствол 
(можно на кошках. 


МаНог Р99 

Зомено модели изр. 

‘Чувствую, что пришла радость и на респо- 
ун СТ... Славная замена для уже поднодоев- 


Составитель “Игровой Зоны": 
Илья “Огопое” Викторов 
(огопде@дготата.ги] 


шего изр. Отныне у вас в руках будет мощное 
дуло от тонко. Шутка. На сомом деле — мо- 
делька мощного дуло от танко с глушителем, 


'ЕаБагт ЕРб 

Замена модели Вепе! ХМ1014. 

Помните, кок вы в прошлый раз стояли в 
очереди за шотганчиком “бенелли”? Ну да- 
войте еще роз построимся, теперь уже за 
Робот. Эта штука — просто сказка... Когда 
она поет, не слышно доже АМ/М — так гром- 
ко матерится снайпер. 


№24 $осот этрег "Не 


Замена модели зсо\1. 


Ануча колитесь, кто в прошлый раз поты- 
рил волшебную терки! “Не я" Знаю, что не 
ты... Уж больно ты на кемперо похох... Хочешь 
“веселую вкуснятину"® Забирой. Самая подхо- 
дящая пушка для расколбаса куриц на сз_На|,. 

НК 63АЗ 

Зомена модели 6351 

Что такое? Не хватает пулек, чтобы две ку- 
рицы завалить... Понимаю — засода, Нулодно, 


только для тебя. Со- О 
мый мощный голи- |. 
набланкашлепшлеп- -- ы 


шлепшлеп. Теперь 
банановый! 


Зомена модели 
т249. 
Ого! Вижу, вижу, 
как блестят ваши 
глазки! Тоже хотите 
быть такими счаст- 


ливыми, как тот па- 
рень с оптикой? А 
вы в курсе, что этот 
парень проигрол на 
турнире со счетом 
30:1 в пользу ку- 
рицё Честно! Кури- 
цы ведь с терками 
играли. 

Теперь курицы 
должны ответить за 
потыренную  вол- 
шебную терку. Ды- 
рокол вом в руки, 
порни! Со!Со!Со! 


’’ов Владислав, 


‘ие: Михс 


Угорная дуэльноя мопо от российского маппера РК. На пер- 
вый взгляд очень простенькая и непривлекотельная, но после пары 
раундов превращается в жестокий мортал комбат. Особенно прият- 
но, когда соперник застревсет в узком проходе либо, бегая по не- 
ровной поверхности, постоянно промахивается. 


Непик "НК Сизюзопз Зопараск Гог Соущег-Знке У5.0 гавозед 
2002-04-15. Так называется этот батон. Для особо продвинутых по- 
ясню. Один веселый парень посмотрел, что народ собирает разные 
поки из моделек-карт, и нодумал замутить свой соунд-пак. В этом по- 
ке собраны, на его взгляд, более реальные звуки выстрелов, чем в 
оригинале. Как это у него получилось, судить вам, а мне очень понро- 
вился звук шипящей дымовой гранаты. 


Вас не смущают моленькие синие коробочки, которые якобы 
изображают ОейузеКИ? Меня тоже, Теперь вас будут бесить зеленые 
коробочки 


эн ме Имидж - ничто! Встречайся со знаменитостя- 
‚= ми, Знакомься с их маленькими и большими 


Угощаю вас наивкуснейшим флэш-ботоном. Три флэшки с по-  Мприудами, 
дробным описанием и схемами карт: де_а2ес, 4е_9из! и де_и\егпо. 'Отель - удивительное место. Здесь останав- 
С ик помощью можно посмотреть, где и кок нужно ныкоться и какие ВКО ИИ, ЧТОбЫ СтбЖНУТЫ, ПОрекубИТЬй 

Е заключить сделку, развлечься, полюбить и да 
вожные боевые позиции нужно вовремя занимать. а 


главой которой отныне становитесь именно Вы! 
] "Начиная с небольшой простецкой ноч-лежки и 
заканчивая огромным мега-отелем для знаме- 


Поток официальных карт не иссякает, на этот роз он принес ном ПИВА 
Гоо!з Огеат, Сваоз, Огадопз с! Ме Со!е, Сиаг4 оЁ Мо’акзРНее!, приключений путь в гостиничном бизнесе. Вы 
Него Тгаймпа, Не ге и Тре №мддез. на передовой индустрии туризма! 


Вам предстоит построить лучшие отели в 
р 2 |. .. ‘двадцати городах по всему земному шару. Для 
$ Аи) 4 вас доступны девятнадцать различных гости- 
1. Ройгаеп Вуп Мод — мод, который изменяет хороктеристики  НИЧНЫХ ЗдаНИЙ, Начиная от маленьких мотелей 
и заканчивая гигантами класса хай люкс. Толь- 


предметов, выподающих из монстров. После установки вполне воз- ААА и 
можно, что из какого-нибудь зоволящего скелета или зомби выпадет — оба иивайиввоиекиой боров позорно 
уникольный магический меч типа Воо $\ог оне Натзег. бассейнов и даже спортзалов. Именно вы 

2. Кпне ОЕ КИ Мо4 — представляет интерес только в том слу- ‘отвечаете за каждый шурупчик во всем здании, 
чае, если вы начинаете игру заново. Заменяет оружие, которое беоне р о 


дается при старте (паршивенький ножичек) на Кайе ОЕЗКИ, с весь- 
ма впечатляющими характеристиками. 

3. Ропопз Ирогаде — простенький потч, добавляющий несколько 
новых визуальных эффектов при использовании бутылок с маной и 
здоровьем. 


ТЕТ 


1. Первый официальный плогин под названием Емейатегз. Носит 
исключительно развлекательный характер — после его установки ва- 
ши подчиненные ноучатся плясоть, петь и стучать на борабонох 

2. Мапдаоге Агпог Мод — первый неофициальный плагин. До- 
бавляет в игру новый комплект брони, под названием Мапфаюге 
Агтог, наверняка знакомый фанатом З!аг Уагз. 


МогдВи и Евсаре гот Со» — плюс одно компания, посвященная 
битве под Сталинградом. 


» =] © 2002 "Акейа" 
24 © 2002 "/ю\М/юод Ргодисйопз", © 2002 "Епйор! ЗоИмаге” 

к“ ' Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется 

Рок <ь._ 1 | оптовая продажа: (095)728.2328 тех поддержиа  влропаков, сот 


АНИх 
<С9-МАНИЯ 


#11. Егеедот ЕРогсе 

1. Рапдег Коот Мод для любителей острых 
ощущений — существенно усиливает врагов и, 
наоборот, уменьшает силу вашего оружия. 

2. УПот Епфигапсе Мод — для любителей 
еще более острых ощущений, увеличивает ко- 
личество хит-поинтов у “плохих ребят” в четы- 
ре раза. 


#12. Огапа ТНе_ Ачю 3 


Подборка “.)Взы на дороге! 

Мопзонтисиз Мо4 УТ.5. 

Вы когда-нибудь играли в Мопзейгиск 
Мадпезз? Если нет, то у вас появилась токоя 
возможность, Установите этот мод, и город 
наполнится машинами-монстрами на боль- 
ших колесах, Теперь всякие дорожные помехи 
типа бордюров — вом совершенно не поме- 
ха. Помехой вом будут служить чужие моши- 
ны, ничуть не хуже вашей. 


уз Мопнелтиек Мой 


Этот мод делает то же самое, что и 
Мопзейгиск$ Мод, но только с одной-единст- 
венной машиной — джипом. Это гораздо, 
удобнее — потому как не мешает прохожде- 
нию миссий (не считая одной: на втором ост- 
рове)... и позволяет с легкостью проезжать по. 
чужим машинам. 


Десяток избранных беспредельщиков бы- 
ли отобраны для работы на вас. Выбираем 
гангста типа Элвиса Пресли — и вперед! 


Маск?речеь У1Т.0Т 


Это не патч, а скорее прикол. Отныне все 
девушки легкого поведения будут ходить без... 
жим, 


#13. НаН-1Ие 


1. Модификация Сотег-Ше — отличная 
возможность заново пройти старушенцию 
“Холфу” с реолистичным оружием из сверх- 
популярного Соутег-Зике. Вместо стон- 
дартных пушек и омуниции на уровнях ле- 
жот пачки денег, которые можно потротить 
но приобретение Оезен ЕадГов и “кало- 
шей". В кочестве торговых точек выступают 
бывшие автоматы по роздоче брони и здо- 
ровья. Это не просто зомена моделей ору- 
жия — убойные характеристики всех этих 
чудо-девайсов соответствуют оригиналу. 

2. Карта с простым названием Суске — до 
боли знакомый первый уровень из первой “Кво- 
ки", населенный десантникоми. Если оригинал 
легко проходился за пару минут, в новой вер- 
сии придется изрядно попотеть: толла холфов- 
ских коммандос — это вом не тупые СгипРы! 

3. Корто Вюо4’’Си — полигон для изде- 
вотельств нод мерзкими учеными, Яйцеголо- 
вых дозволяется топить в кислоте, довить прес- 
сом, закидывоть гранотами, отдовоть но рас- 
терзание монстром... 


#14. Негое$ о Ма 
ап Мадс И 


Четыре прекрасные корты — Сноют, 
Вевип Мот Огадоптоити, Тпе Зопдег и 
Зепипе! Весодпйюп. 


#15. Негое$ оё МАШ 
ата Мад:с ГУ 


Производство дополнительных миссий 
для четвертой части этой хитовой серии на- 
бироет обороты. Сегодня на повестке дня 
шесть свежайших карт — ВЮ \\ойа, Вюск 
ап \/Пие, [ог оГ Тре Витдз, Мое уз езиз, 
Тре поп Зеа и Те Мооп Зва. Кстати — об 
ратите внимание на названия карт. Особен- 
но впечатляет “Моисей против Иисусо”... 


#16. Зе! Киз! И: 
Зе@: Ока! 


На компакт следующего номера плони- 
руется поместить довольно объемистую 
подборку синглплеерных карт, а пока при- 
дется довольствоваться парочкой скинов для 
персонажей 


#17. Мах Раупе 

1. Головастым забугорным разработчикам 
пришло на ум идея зоменить героя нового 
времени Макса на не менее колоритного пер- 
сонажа Дюка, который Нюжем, Однако про- 
стой заменой модели гловного героя дело не 
кончилось — Дюко-Мокса обучили приемом 
кунг-фу, увеличили “накопитель” Вуе! Тите и 
заодно повысили скорость полето всех пуль 
до 400 метров в секунду. 

2. Название этой модификации — Нарру 
Мод — не более чем ирония. Все счастье за- 
ключоется в том, что враги заметно “отожро- 
лись", и убить их теперь гораздо сложнее. По- 
вреждения, наносимые Максу, увеличились, а 
количество патронов в магазине, наоборот, 
‘уменьшилось. В качестве утешения предлога- 
ется новый скин и возможность выбора любо- 
го уровня 


#18. Меда! ой Нопог: 
АШе@ Аза! 


1. КК Мод — новый дизайн компаса, уси- 
ленное оружие и кровища, хлещущая из под- 
ших фрицев. 

2. Пора мультиплеерных корт — О-Оау и 
МОНОМ8. 

3. Шкурка, одна штука. Изоброжает Уса- 
му Бен Ладена. 


#19. Мсго5ой Тгат 
ип аюг 


Прямиком с гостеприимного стола сайта 
мммитатят.ги — отечественный пассожир- 
ский тепловоз ТЭП-70 и прогромма Тот 
пяоПег, облегчающая установку новых локо- 
мотивов и вогонов. 


#20. ОрегаНопт 
Еазпройи!: 
Сой4 МГаг Сг1515 


Десяток синглплеерных миссий от россий- 
ских и зарубежных фонатов игры. Сложность 
варьируется от обычной розвлекухи (полигон, 
где можно делать все, что вздумается до 
практически невыполнимых зодоний (один 
‘снайпер против хорошо укрепленной вражес- 
кой базы) 


#21. ОцаКе 

Новый способ подарить вторую жизнь ве- 
ликой игре — МРЕ Мод. “Квака” ручной рабо- 
ты, в буквальном смысле. Все уровни, вроги, 
оружие нарисованы простым корандошом. 
Описывать это великолепие нет смысла, надо 
видеть. Модификация работает только с усто- 
новленным потчем СИОуоке, которые мы ток- 
же выкладываем. 


#22. @цаке ИИ Агепа 

Три корты — Козтк, Тве Усап и Уизе! 
Рузе(. Подробно о них — на компакте, как 
обычно. 


#23. Веа Мет 

1. Сон Зо! Мод — обыкновенная модифи- 
кация на основе изменений в файле плез.ту, 
Вносит множество мелких попровок в харок- 
теристики юнитов и зданий: 

2. Пять неофициальных синглплеерных 
миссий для оддона Уитз Вечепде — С\у 
Эюмь, НеапЬгаке №де, Эпо\ Сапуопз, 
\У/уотто Вафапа$ и загадочная Уо @иего 
Ого. 


#24. Зтопово4 


Пять сценариев для режима “свободного 
строительства” — СечолзБу РгееБуд, 
Гатазйс опа, 10: НАта Р/осе, Тве 5еа и 
Уеюопа Рой5 


#25. ТВе $1т5 


Восемь полностью готовых к заселению 
домов, от убогих лочуг до роскошных вилл 
Дводцать новых предметов сим-обиходо, ко- 
торыми эти домо предстоит обставить, И де- 
‘сять новых персонажей, которым суждено в 
этих домах жить 


#26. Хоо Тусооп 


В плане производства дополнительных пред- 
метов симулятор зоопарка не отстает от симуля- 
тора американской семьи. Пара десятков все- 
возможных стотуй, скомеек, деревьев, фонтанов 
и автоматов по продаже попкорно украсят лю- 
бой зоопарк. До кучи — еще восемь зоопорков 


СпеМах 1.5 

Появилась новая версия СнеМах — читер- 
ской базы данных, постоянно публикуемой на 
нашем компакте. В новой версии улучшен ин- 
терфейс и добавлено огромное количество 
‘свежих кодов! Теперь программа содержит ко- 
ды более чем для 3850 игр 

СпеМах включает в себя кок стандартные 
коды, так и шестнадцатиричные, а также еаз!- 
ег еддз и прочие вкусности. Помимо хорошо 
организованной навигации, программа поз- 
воляет сохронять на винте в отдельные файлы 
и доже распечатывоть найденные коды. И, что 
тоже немоловожно, СпеМах отличается ма- 
лым размером (в архиве почти помещается на 
одной дискете} 

Рекомендовано как начинающему игрома- 
ну, так и профессиональному читеру! 


Подборка чернушных флэш-роликов от сой- 
та Бопеап.сот. Тонны чернющего юмора, де- 
цилитры крови, сползающие по стенкам мозги, 
оторвонные конечности и другие виды нодруга- 
тельств над живыми существами. Сомое инте- 
ресное, что ужаса это все не вызывает, зато 
‘смешно и очень смешно. Снимает стресс, сни- 
жает внутричерепное давление и мышечный то- 
нус, повышает настроение, работоспособ- 
ность и потенцию. Что может быть приятнее, 
чем засунуть в аквариум с очень мерзкой золо- 
той рыбкой кипятильник, гронату, кошку, два 
оголенных провода или нолить кислоты. 

Хитом редакции признается серия издево- 
тельств нод беззубым американским ферме- 
ром по имени Джеб. Сбить с его головы ябло- 
ко из рогатки, арбалета, кольта или гранато- 
мета не ток уж легко — камень из рогатки по- 
подает несчастному в глаз, арбалетная стре- 
ла вонзается в плечо (”Ублюдок, из-за тебя я 
розлил пиво" — отвечает на это Джеб), пуля из 
кольта лишает раздолбоя-фермера возмож- 
ности насладиться бутьлочкой со! Беег, а пу- 
щенноя меткой рукой рокето отправляет в луч- 
ший мир его любимый пикоп. Вперед и с пес- 
ней, |еРз до, Бамага! (‹] 


г 


й 


ДОПОЛНЕНИЕ 


к “Игровой Зоне” 


Новая версия бесплатной игрушки Сан №е 
Эрепт от немецкой компании Рвепотефа АС; — со- 
здателей легендарной аркоды Моофийп. Кок и в 
первой версии, вооружившись почкой известных ре- 
зинотехнических изделий, продолжаем ловить тучи 
сперматозоидов, в компании с вирусами. За кождый 
использованный контрацептив отнимают 50 очков, 
за каждого обезвреженного “головастика” дают 100 
очков, и так далее... Результат можно опубликовать 
на сервере игры. Вторая версия отличается значи- 
тельно улучшенной графикой, ноличием нескольких 
‘уровней и большим количеством новых бонусов. 


ДОПОЛНЕНИЕ , 


Миг Рин — небольшой флэш-гольф с элементами 
фантастики. Приятная во всех отношениях игрушка, 
за которой можно провести пару приятных вечеров. 
Паро десятков уровней, несколько режимов игры 
(тренировка, чемпионат и участие в международном 
рейтинге), приятноя графика и звук... Вы можете сде- 
поть только десять ударов, загноть мячик в лунку не 
всегда просто, хотя игра услужливо показывает воз- 
можную траекторию движения мяча. Расставленные 
повсюду силовые поля и прочие пакости вроде маят- 
ников сбивают шарик с правильного пути. 


Внимание! Редакция сообщает, что все прислан- 
ные читательские работы нами просмотрены и про- 
тестированы. Мы выкладываем только то, что, по 
ношему мнению, является лучшим из пришедшего. 
Детальную информацию по всем роботом вы обна- 
ружите на компакте в разделе “Игровая зона” /"Ра- 
боты читателей “Мании”, а кроткий перечень нохо- 
дящегося там вы можете увидеть ниже. 

Роботы просьба отсылоть по одресу оголде@го- 
тапа.ги с копией для орефоК@дготат.ги, все файлы 
должны быть зопокованы в один архиз, предпочтитель- 
но РАВ, к работе необходимо прилагать описание, ин- 
струкцию по установке и, желательно, пору-тройку 
скриншотов, Роботы без описания не принимаются. 


На этот раз три шкурки на игровую темотику — 
Нитап, от Дениса Фролова, Мах Раупе, от Егора 
Данилина и ОрИгК, от Вютоп’а. 


Аркодноя игрушка под 20$ — бегоем по не- 
большому уровню, собираем сердечки и стораемся 
не сталкиваться с врогоми, Автор — РгеасВ КАН! 


Отлично сделанные часы с множеством функций 
настроек от 5\ИСО. Календарь, будильник и той- 
мер, кроме того, программа умеет приятным голо- 
сом говорить, сколько сейчас времени 


Программа для перевода чисел из любой систе- 
мы исчисления в любую (от двоичной до дводцати- 
ричной). Автор — Максим Владимирович Чижонок. 


Большая подборка от постоянного читотеля 
Сергея Селиванова, уже присылавшего весьма 
оригинольную компанию для Негоез | под названи- 
ем “Кабанчик”. В подборку входит целых четыре 
продолжения знаменитого “Кабанчика”, отдельная 
теройская карта Рагафох, еще одна карта под на- 
звонием "В поисках Водки", восемь колод для “Де 
миургов”, модификация для РаПом! Тасйсз и неболь- 
шоя миссия для Орегопоп Назпройт. 


1. Карта < _Ног, от товорищо Ш$’а, который уже 


предъявите 


этот купони И 09 ь 
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ЯИЗОМАЧАЛИ 2- ШИ. 


=тагту 


СТАРТМАСТЕР 


$ озпу цэцл рибзо 


БИНУМ! 111359 - У44И БУТПЕО1ЭУН М “УИ - ЧНЕИЖ 


родовол нас и вас картами сз_зноука и сз поптапфу. 
2. Корто де отБа_итБа от ТАМКММТ] 
3. Товарищ РЕ@РЕЙ прислал новые оптииизиро- 
ии вей-поинтов для карт с _аззаий_{ог- 
‘еуег, сз_дена_аззаий, сз_тапзюп3 и де_2пипаге! 


раБо И 
Один-единственный, но довольно интересный 
герой — палодин 59 уровня, который очень непло- 
о. Автор — сд_ВеОееМев. 


твом 7еЁ. Называют- 
ся "Блокпост”, “Логерь” и “Станица”. Детальное ав- 
торское описоние вы найдете на компокте 


8 м 
ет 
“Почты" 


Негое$ ой №! апа Мао Ш 

Карто Спаоз ОцфгесК от Ильяса Садыкова и 
целая компания для _Негоез 3.5 под названием 
“Рождение Героя" от Бок Ей 


ЗтагСгай 


Новая подборка карт от Макса Котельниково. 


о 
о Нозврои 
(О ИГРОМАНИЯ 


Ри УИ 
22 года 


МГЛА Реюпоюг ХР 
я Ия Я. 


рассказ по линии 


18а Бооеопоп 
Моя 
База Бу Не Нерег 
ойве; 

Понта |: 

Убпдоме 

от 11 июня 
2. Цикл статей по Орега 
И о 
4. Многое другое 


Плогины для МИПАтр: АСМ Чесодег и 


000, 
20. 
1. Статьи от “Ролемансе 


Демо-версии 
Соитег-5Ке 1.5. 


ре мы заявили 
ом, что выложили полную версию свеженького 
Соигцег-Эке 1.4. Об этом было нап! и здесь, и 
ложке, и много где еще. В действительности же 


риал и скрипты, официальный сли. 


сок команд, 
Зезкор и ЕРХ 
прочее 

"Моде 

Зипеозе 


'Тайзтап, Ноуег ОезК, Азоп, Аз 
‘дуля) 
Антивирус Касперского: 


1. Правило (ОТВТСС, 

2. Полный РАО по 580. 

3. Модуль для Зрусгой 920 

4. Правила Аспоп! учет 

5. Правила Уоцех 

Шаблон для паспорта карты 
е Туре Рпдег 

Ассезз Оешед 

805 МИхог 

ЕАМ-13 

МЬРЕС 

Ттебуог4 

Тео ше. 

Оу име Нерег (гри новых 

дтеп! для 
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"Статья "Многоликоя “Винда” 
Дек-листы, обновления провил, 
Девять зогодочных картинок. 


троняемой модификацией и для установки 
ет Най-Ше. Именно ее мы хотели положить на 
компокт. 

Другая версия является “коробочной” (гейай-вер- 
сией и отличс лько тем, что про- 
дается за деньги (но зато с книжкой и т.д), но зато 

ет Най-Ше для инсталляции. Для этой дру. 
рсии был выпущен опдейт, который превро- 
но 1.4. Нашими пиратами, кстати, э1 
ая плотная версия тоже р траняется, по 
гораздо меньшей цен 

Ток вот, входе формирования компакта ваш по 
корный слуга случайно перепутал файлы и вместо, 
с5\14®Иехе (полная версия, бесплотная) положил 
на диск с1 4ВАехе (опдейт для плотной версии}, ко- 
торые, кок соми видите, практически ничем не отли- 
чались. Кок следствие, установка Соугиег-!Ке на 
Но! Ше сделалась невозможно. Зото внезапно по- 
везло немногочисленным обладателям коробочно- 

сии: у них с установкой, надо думать, 
м не возникло. 
‚ редокция “Игромания”, и я в осо- 
бенности, приносим вом извинения. Признаться, мы 
ами до сих пор никак не опровимся от недоумения, 
как же это произошло, 

Но, впрочем, оно и к лучшему, что так произошло. 

Именно так! Очень даже хорошо, что мы не по- 
ложили на тот компокт полную версию Соитег- 
Энке 1.4. Кок вы думаете, почему новая версия, ко- 
тороя уже 1.5, выпущена ток быстро — буквально 
через месяц? Ответ прост и банален: версия 1.4 
оказалась насквозь лажовой. Кок выяснилось, игра 
кишела глюкоми и дыроми, вследствие чего можно 
было безнаказанно жульничать, уны 
неправильно отоброжающиеся модели и ток долее 
и тому подобн 

Разработчики схватились за голову и, ом 
провив все боги и глюки, в кратч пустили 
Соитег-Эще 1.5... который и жде Ко 
покте!На сей роз — реально полная версия, причем без 
богов, в отличие от 1.4. Для установки которой нужны 
Ной4Ще и патч для нее (патч мы тоже выклодываен] 

равнению с версией 1.4., новый Соитег- 
Энке отличается наличием новой карты, антижульни- 
ческой 


Монте, 

елдз оНе 1опд, 

росе Нозе 2, 
"Агемиой, 


бубанаск, М/ог Соттапдег, У1Р., 
снег п Аге, УИпРас 2, УУога 


_ЮБЫег. 


п, Согози: Тве, 


1едосу ое Огадоп, НАдеп & 


заптит Рго, ХопеАютт Рго, 
, Ту Регзог 


апдегоцз Бейхе, }е! Клю 2: Де 
ев 


Олевы, Мон & Мао ГМИИ оЁ 


Рае, Мопзеги! 
ОШРоя Нтечиой Рго, документация по 


ОцлРоз! Риечиой на русском языке. 


Эпаке Р/оз, ВыБЫе ке, Сие С, 
Вскрытие 


Пипдеоп Зеде, Егведот Рогсе, 
Негоез 4 Везоигсе Ехрюгег, КАО. 
Удео Тоов 1.5е, Негоез 4 Кезо 


151 Мовсоми Ропомо Сур. 
Бурюгег Рыдтз 


‘боба Ореи 
Ритийме МИогз: 16 
Эро отипоез, 
тжето, соло, 


Статья “Огонь вокругменя" 1оскромп 
Уз 


Демки СРЕ Союдпе, С5 Мапопз Сир, 
"Статья “Герои нашего времени 


Мод Роса! Агепа 
Утилита Во! ЕЧНог 2.5. 
Ролик Ооог 

Статья “Время 4Х*; к 


Голерея 


егоез ом & Моде М 
ед! Кю 2: 24 Ошсоя 


Ззотенирь Уи 
Зиопобо 


Тгорйсо, 
Азвош! УИпо, Агту Меп: ВТЗ, ВаНе 


Подборка чернушных флэш-роликов 


"Сок Ве Зрет 


МигРон 
Подборка от Сергея Селиванова 


Программа Зорег Та Сюск 
Прогромма Тгопзусиег 5.0 
Негоез о МОМ! оп Моде | 
Звагсгой! 

Моно ВаМесгу 2 

\УМатог Кд 


Другие демо-версии 
Безумие 


Коды для 3850 игр 
Скины для МИПАтр 


26. ?оо Тусооп 
Игро ВипАзау 
БоБю 

роз! Весоп 
Соитег-Зшке 1.5 
'Ил-2: Штурмовик 
Смгопоп 3 
Оипдеоп Зеде 


|: Моггомипа 
3. Зо4ег ОГРопипе 1: РоцЫе Нейх 
Ее! Оса! 
Этиатог 


'Агепа, 


оо 
Зе 
"С Мог Сизв 


14, Негоез оЕМОНЕ оп Моде 
21. бидке 


10. Етрие Еаи! 
11. Реедот Рогсе. 

12. бтопа Твей Ашю 3 

13. Нойие 

15. Негоез оЕ МНЕ ап Мадк № 
16. ед Кам 

17. Мах Роупе' 

18. МедаГо! Нопог: АПед Аззаий 
19. Мегозой Тго! 

20. Орегойоп Нозройче 

24. бтопово9 

25. Те Этз 


Томег 
05. Соттопа ап Сопдшег. Вепедаде 


06. Соутег-5и ке 


02. Аде оРЕтриев |: ТВе Сопшегог: 
07 


03. Ва4иг$ Са |! 


5епоиз бат: Тве Мовитаге 
04. С 


2, топа Твей Амо 3 
БАЗА КОДОВ ДЛЯ 650 ИГР 
01. Крутой Сэм (бепоцз ат) 
08. Ропдвоп еде 


1. Тве ЕФег $сто! 
09. Мотомипа 


22. буске 
23, ед Мей 


рационнаясисдемаМ!стозоН® 
М9 ом 98/МЕ]2000 

процессор!Ре! ®1266 МН 

64 МБ оперативной памяти 

ОесёХ® 8.0 
вместимый с Отес{Х® 8.0 видеоадаптер 

'8 МБ памяти и звуковая карта 
коростное устройство для чтения. 
компакт-дисков или О\О:дисков, 

Мышь, клавиатура. 


Заказ дисков по телефону: (095) 745-01-14, е-тай: По всем вопросам оптовых продаж и сотрудничества обращаться по телефону: 
закаг-с9@тед!а2000.ги.Доставка по Москве - бесплатно! (095) 745-01-14, е-тай: за!е°@тед!а2000.ги 


Поддержка для зарегистрированных пользователей по <=> ря 
телефону: (095) 777-38-52, е- тай: зиррои@те4а2000.и |ИЗДАТЕЛЬСТВО ыг& НОВЫЙ 
Мес! 68] ча аИСК 

млм. па. ги 


Локализация выполнена компанией “Медиа-Сервис-2000". Права на издание на территории России, СНГи стран Балтии принадлежат компании "Новый Диск". Права на рас- 
пространение на территории России, СНГ и стран Балтии принадлежат компании "Медиа-Сервис-2000". 
©2002 Вадо батоз ЦтИед. АИ 9РЁ$ гозегуев. 


> КОМПАКТА 


Перед вами, наверное, самое значимое, 
‘сомое глобольное и самое качественное из 
неофициольных дополнений — а из официоль- 
ных была пока только вторая часть игры — к 
5епоцз бат. Киевский гейм-дизайнер Леонид 
“ео” Калиниченко. сумел уместить в жалкие 
20 мегабайт три огромных уровня, или даже 
не уровня, а эпизода, ибо их розмер и гло. 
больность действительно впечатляют. Кок ми- 
нимум одна бессонноя ночь вом гарантиро- 
вано, а если удовольствие еще и растянуть, 

Что же имеем? Имеем, как и было уже ско- 
зоно, три великолепных синглилеерных кар- 
ты, приправленных неплохим, хотя и не имею- 
щим никокого отношения к оригинольной иг- 
ре сюжетом. Одна карта для сетевой игры, 
несколько боссов плюс весьма качественный 
саундтрек в стиле хардкор (провда, хэппи, хо- 
тя стиль игры намекает на то, что уместнее 
тутбыл бы злобный зреедсоге). В целом серия 
Матоге Томег не уступает оригинальным 
уровням (местами несколько слобовот ди- 
зойн, но зо общим драйвом происходящего 
этого категорически не зомечаешь). Доже бо- 
лее того. Розвлечений вроде скоростного 
катания на вагонетках, свободных полетов с 
километровой высоты и войны с пятью сотня- 
ми жоб-переростков одновременно в ориги- 
нальном 5$ определенно не было. 

Поехали! Первый уровень... После корот- 
кого “вступительного слова” отпровляемся на 
прогулку под открытым небом. Начоло по 
стилю нопоминоет огеа! — те же зеленова- 
тые текстуры, в кочестве музыкольного со- 
провождения ненавязчивый эмбиент из стан- 
дортного музнабора, но вот сзади десанти- 
руется пора безголовых пулеметчиков, эмби- 
ант сменяется хордкором, а для пары кольтов 
ноходится достойное занятие. В неприметной 
яме находим шотган и норывоемся на пору 
быков, стремящихся поиграть вами в футбол 
‘без провил, С воздуха поддержку осуществ- 
‘ляет эскадрилья горпий в компании с летою- 
щими гноароми. 

Добравшись до первой открытой площод- 
ки, начинаешь в полной мере ощущоть слеци- 
фику этого маппака — мясо, мясо и еще роз 
мясо, и никоких гвоздей. Огромные толпы 


монстров создают ощутимые проблемы с са 
мого ночоло игры доже на мминимольном 
уровне сложности, одноко не делоютигру не- 
проходимой доже на моксимольном, Паро 
лавовых големов при поддержке десятка 
красных биомехоноидов, трех быков и сотни 
гарпий здесь не редкость, однако в ряде слу- 
чаев можно обойтись и без отстрела всей 
этой братии. Яркий пример — сотня крово- 
жодных лягушек в конолизации, рядом — не- 
большой, но глубокий водоем и мостик Нод 
ним.. Быстренько перебегоем на другой бе. 
рег, тупые земноводные прут нопролом и по- 
подают в воду, вом остается только добить © 
‘десяток наиболее сообразительных из них и 
закинуть пару гранат в водоем. Все, кирдык 

Что интересно, по сравнению с веселу. 
хой в оригинальном “Сэме” в Маритаге 
Точег играть страшно. Этому способствует и 
мрачный дизайн, и отмосфера. Когда после 
очередной десятиминутной бойни наступает 
затишье, еще пару минут набироешься хроб. 
рости, чтобы подойти к ближойшей оптечке 
— тритер может вызвать еще пару десятков 
злыдней. Тишина, знаете ли, штука строш- 
ная, Один только первый уровень проходит 
ся примерно за час — целый час экстремсль 
ной мясорубки с перерывами на отлично 
срежиссированные скрилтовые сценки. Опи- 
сывоть дольнейшие события смысла нет — 
соми все должны увидеть. М пресс-давилку 
монстров, и тюрьму, сделанную почему-то в 
стиле третьей “Квоки’, и генератор монст- 
ров, и изуродованные трупы, висящие на сте- 
нах, и еще много чего интересного, 

Да, кстати, четвертыми “Жифорсами” все 
зопаслись? Многие навороты в компании с 
ордоми монстров. способны вогнать даже 
сверхшустрый сэмовский движок в ступор. 

Помимо самого оддона, на нашем ком: 
пакте содержится патч, вносящий ряд измене 
ний в существующие корты и исправляющий 
несколько досадных глюков. Сердечно благо- 
дарим Леонидо Калиниченко, предостовив- 
шего свою роботу для публикации. Сайт ое: 
тора, на котором вы найдете изрядное коли- 
чество полезной информации по гейм-дизай- 
ну и несколько корт для Оцаке || Агепа, рос 
положен по одресу #Нру/Идатедезют:Нийги 


просчета рикошета, а также изгнанием множе- 
ство багов совершенно различного уровня — 
от неправильного отоброжения НПУ до неро- 
бочего состояния команды тр_Позодерепа!у. 
Фак что — игройте на здоровьеГ 

Р.3. Нодеюсь, в этот раз я положил тот 


фойл..:) 


Поистине божественный бонус ожидает вос, 
дорогие читатели, на нашем компакте. Оный 
бонус называется обновление 1.1 для “Ил-2 
Штурмовик”. Вы спросите: “А что делоет зо 
Урядный патч в демо-версиях@”. Я же отвечу: это 
не просто потч. Это добрая сотня исправлений, 
это влук тридцать новых самолетов и порядка 
дводцати пяти новых видов иного вооружения. В 
последнее время так моло бесплатных аддонов. 
(ем более от российских розроботчиков}, что | 
лишь по причине отсутствия вакансии этот 77- 
‘мегабойтный фойл не попол в “Тему компакта”! 


В связи с обоими вышеперечисленными 
фоворитоми, занимающими в общей слож- 
ности 200 слишком мегабайт, нетрудно дого- 
даться, что с иными демками на этот раз бу- 
дет похуже, Могу лишь предположить, что бу- 
дет акк Оге, блого игра необычная, да и ме- 
ста не шибко много потребляет. И, конечно 
же, заявленные но прошлом диске уровни для 
Вох, Насчет остального — об этом вы узнае- 
те, запустив сам компакт-диск! 


Кок вы помните, но компакте, прилогаю- 
щенся к прошлому номеру “Мании”, находится 
супермалое количество потчефойлов. Сие 
предномеренное огроничение было связано с 
тем, что в тот роз на компакте оказалось слиш- 
ком много вкусной вкуснятины, весьма требо- 
вательной к месту (помимо всяких Контр-страй- 
ков и Сторкрафтов, был и свеженький потч к 
Но!-Ше весом в 80 Мб), В прошлый раз я по- 
обещал восстановить попранную в отношении 
потчей справедливость, и вот вом результат: 

СуИшатоп 3 

Версия: 1.21# Рейтинг: 4/5. 

Рипдеоп Зеде' 

Версия; 1.09Ь Рейтинг: 4/5. 

Но! 

Версия: 1.1.1.0 Рейтинг: 5/5. 

Неговз о Ман & Масс № 

Версия; 1.3 Рейтинг: 5/5. 

ео Кто! 2: еф Оса! 

Версия; 1.03 Рейтинг: 5/5. 


‘уогзНрз Ипйтиеа 

Версия: 1.2 Рейтинг: 3/5. 
Зтоповом ] 
Версия: 1.2 Рейтинг: 4/5. 
Токо 

Версия: 1.07 Рейтинг: 3/5. 
УИопогов Ванесту 2 
Версия: 1.03 Рейтинг: 4/5. 
УМоттог Кпаз 

Версия: 1.3 Рейтинг: 3/5. 
Безумие 


Версия; 2.01 Рейтинг: 3/5. 

Объяснение рейтинговой системы, опи- 
сания патчей и все остальное читайте на 
компакте. 
Трей ры 

Куда ж нам без трейнеров? Получайте 
свеженьких, с пылу с жару: 

'Аззсий УМпа, Агту Меп: ЕТЗ, ВаНе паке. 
Роз, ВыуБЫе Этке, Сие СУЬ, Рупдеоп Зеде, 
Егеедот Гогсе, С/оБа! Орегайопз, Согази!: 
Тре 1едасу оР фе Огадоп, НАЧеп & 
Ропдегоцз Ое|шже, }е4! КпюН! 2: ей Ошсаы, | 
Ман! & Масс 1Х: УМ оЁ Рае, Мопчегийе, | 


Мар! юпе, Ритиме \\огз: 1едепд5 оЁ Ме 
1оп4, Эра Ботиоез, расе Номе 2, 
ЗоБонаск, \\ог Соттапфег, У..Р., УМаиег т | 
Аге, УМпРас 2, УМогд уБЫег. 

Подробное описание всех трейнеров вы 
найдете на диске, зайдя в раздел “Трейнеры“. 


те и | а. ИЗДАТЕЛЬСТВО. » Новый | © у 
В сенрсвинных | Уеса 
ро 412000. ги 


Полизация рыпопнона компанией имо - коня Эл №77-6227. Права намодание Е 
"Новым Диск”. Права на распростране рии + СНГ и стран Балтии прийвалежат юдиа-Сорвис-2000" 
©2002 Каде ботов тие О.А ОР повогчом, 


ИГ } 
С0-МАНИЯ 


ЕАТНМАТСН 


ОчакКе Ш! Агепа 
Мод Роса! Агепа 


Ра|Нсо! Агела — это хорошо. Хотя, если судить строго и беспристро- 
стно, это и не мод вовсе. Судите сами! никоких новых корт, нового ору- 
жия, да что том — вообще никоких изменений в геймплее или физике иг- 
ры. Просто множество новых скинов, позволяющих квейкерам на вре- 
мя игры влезть в шкуру (им, игра слов получается) известных полити- 
ков, Некоторые из них, скожем, омериканские президенты, хорошо из- 
вестны любому, кто хоть иногда смотрит телевизор, некоторых же не- 
политизированный любитель “Квейка” никогда не видел и, скорее все- 
то, не увидит. Тем не менее, все они достаточно хорошо известны на 
Заподе, и все они взяли в руки оружие. Позабыв о политкорректности, 
они увлеченно уничтожают своих оппонентов и отрываются кок только 
пмогут. 


Упгеа! Тоогпатет! 
Утилита Во! ЕЧНог 2.5 


Любителям игры © ботами новерняка приглянется утилитка Во 
ЕЧИог 2.5. Помимо настроек внешнего вида железных чурбанов (есть, 
кстати, доже генеротор имен), доступно множество опций А!. Также 
возможно создание профилей для различных модификаций и экс- 
порт/импорт настроек в файл для последующего обмена товарищем. 


‘Составители: Олег Полянский, 
а также Алексей Кравчун 
(Клубы России") 


Киберспорт 


ем 'Союдпе. Многие говорили, что победа команды юге на турни- 
ре СРЕ Союдпе стола неожиданностью. Но вы посмотрите на демки с 
этого чемпионата! Увидев, как играют ноши ребята, вы поймете, что 
они действительно заслужили прово назывоться чемпионами Европы, 
Все записи сделаны “из глоз" фог0е. МКез’о — без сомнения, лучшего иг- 
рока на турнире. 

'(С5 МаНопз Сир. Мы решили выложить но компокт зописи игр Рос- 
сия-Румыния, состоявшихся в рамках СЗ МаНопз Сир. Коунтерстройке- 
рам бет чему поучиться у российских и румынских коллеп 

151 Мозсо\и Рапамю Сур. Возможно, вы уже зоглянули в киберспор- 
тивный раздел и прочитали там репортож с 151 Мозсо\и Рапа\о Сур. 
НУу а роз есть чемпионот — есть и демки, На компокте — записи инте- 
реснейших ©З-ботолий. Приятного просмотра 


КЛУБЫ РОССИИ 

На компакте вы сможете ознакомиться с информацией о компью- 
терных клубах России. Не обо всех, а исключительно о тех, владельцы 
которых прислали нам адрес своего клуба, контактный телефон, дан- 
ные по установленным компьютерам и так далее. Редакция выражает 
‘уверенность, что информация будет вам полезна. 

"Смотрите в разделе “ИнфоБлок“. 


Вие2х8&5ухх 
К 


По тродиции, золоженной еще во времена 
Заротустры, наш компакт-диск комплектуется 
голереей скриншотов из игр текущего выпуска 
885. Очень рекомендуем обротить внимание 
на картинки из Мото\ипа — наш спецкорр на 
Вворденфеле провело не один час, выбирая и 
зарисовывая красивые виды. А некоторые пор- 
треты монстров удолись ей просто блестяще! 


Ролик Воот 11 

Не смотрите, если слабы нервы — лишитесь 
чувств. Не курите при просмотре — проглотите 
бычок. Приготовьте слюнявчик — они потекут. 

Место действия — Марс, ноучный комплекс 
Шпоп Аегозрасе СогрогаНоп. Время действия 
— Роот И. Главный герой — вы 

Презентационный ролик, вызвавший массо- 
вуо истерию на ЕЗ. Реальные кодрые Не отдо- 
вайте никому компакт — через год появится 
возможность сравнить. 


Антихакер 

Статья “Огонь вокруг меня” 

Бесплотные версии прогромм: 1осКромп 
МИеплут Рго, ХопеАюгт Рго, МзМейс, Тпу 
Регзопа! Виечсй, ОмРоз! Агемиай Рго, и в коче- 
стве бонуса — документация по О'Роз! 
Агемай на русском языке. 


Вскрытие 

Статья нашего 

7. Негоез 4 Везоигсе Ехрогег — утилита для 
роботы с В4г-архивоми игры, 

2. ВАБ Удео Тос15 1.56 — набор утилит для 
просмотра видеофайлов формота БК (и неко- 
торых других р 

3. Негоез 4 Везоугсе Ехр/огег Руди — пло- 
тины для программы Негоез 4 Везоугсе 


Скринтурс #07. Июль 

Июль — пора жаркая, мозги закипа- 
ют, а энергию кипения надо куда-то де- 
вать. Мы предлагаем вам решение этой 
проблемы. Скринтурс, конкурс на ком- 
пакт-диске! Место для слива кипучей 


энергии воших проиюльченных мозгов. 


ПО ЖУРНАЛУ 


Екрогег. Предстовлены фойломи дрюо!ВА, 
тодтакег.Вр| и 1оЫвес:р. 


Интернет 

Стотья 4х” 

1. Клиент игры ВеаХ — чтобы вам не при- 
шлось скачивать его из Сети. 

2. г4хети| — это эмулятор динамики началь- 
ного развития планеты в игре с возможностью 
учета производства элементов из овтопострой- 
ки: терраформинг, фабрики и шахты. 

3. Саслаюг — упрощенный вариант преды- 
дущего эмулятора. 

4. Рие| — утилита расчета расхода топлива. 


Мастерская 

Стотья “Военный конструктор” 

Туториал и скрипты от Антона Логвинова — 
автора мотериоло. Плюс официальный список 
команд. 


Почта “Мании” 

На этот роз к читотельскому столу будут по- 
‘даны: на первое — небольшой, но чрезвычайно 
эмоциональный и динамичный рассказ, посвя- 
щенный неувядоющей теме виртуальной реоль- 
ности; горячий блюдом послужит сочный 
Соитег-Зке бифштекс с кровью, нежный и 
оромотный “ЗОЕ но ножах’, а токже ориги- 
нально приготовленное индейско-флэшпоинтов- 
ское блюдо “Команч на попа”; десерт — всеми 
любимые кисло-слодкие и немного с перчиком 
теймерские стишки, Кушойте — не обляпойтесы! 


Территория 


‘Статья “Многоликая “Винда”” 

Последние версии программ-укрошалок 
для УЛпдо\з: Тойзтап, Ноуег езк, Азюп, Аза 
ЗРезНор и ЕЁХ. 


ОЗГОВОЙ ШТУРМ 


Сливайте на здоровье, сливайте девяти- 
кратно — по количеству картинок. На- 
градой вам станут коробки с Вике 
Мокет: МапваНап Рго|есН! 


'ероический Конкурс 

Но компокте вы нойдете шаблон для пас- 
порта карты — файл в формоте №4. Отправляя 
карту на Героический Конкурс, вом нодо при- 


‘Составители: Алексей Кравчун, Федор Уса- 
ков, Олег Полянский, Николай Пегасов, Денис 
Давыдов и Геймер, 


Вне компьютера 
Блок от “Ролемансера” 


"'Ролемансер” — мими.го[е- 
‘тапсегги) — ведущий россий- 
ский сойт по внекомпьютерным 
‘играм, совместно с которым со- 
здается данный раздел на ком- 
покте, 

ФАЙЛЫ 

1. Официальные русские правила 04 оЁ 
не паз ТСС. 

2. Полный РАС по ОО Третьей редакции. 

3. Модуль для Эрустой 420. 

4. Правила Аспоп| Зумет, новой РПГ- 
системы 

5. Провило варгейма Уопех. 

СТАТЬИ 

1-3. Сегодня мы предлагаем вом не сов- 
сем традиционные, но октуальнейшие моте- 
риалы — рецензии на фэнтезийно-фантасти- 
ческие кинохиты последних месяцев. Антон 
Карелин критикует “Гарри Поттера”, а Нико- 
лой Пегасов и Сергей Тилипман возбужден- 
но спорято качестве второго эпизода “Звезд- 
ных войн". 

4. Подробноя информация о московском 
клубе интеллектуальных игр “Лабиринт”. 

Все файлы размещены в разделе “Вне ком- 
пьютера” (раздел “По журналу”), Все стотей- 
ные материалы размещены в “ИнфоБлоке”. 


Мадгс: Тре батегтя 

Набор деклистов с прошедших турниров по 
Масс: Тре Сатейпо: японский и американ- 
‘ский национальные чемпионаты и Гран При 
М\ацКее. Обновления правил. 

И, как обычно, Масгс: бойсозе в “Софтвер- 
ном наборе". Обратите внимание — появился 
‘оддон для уддтеги. 


‘Составитель: Святослав Торик 


ложить кней данный фойл. Предварительно за- 
полнив его, конечно же. 


Ответы на конкурсы 

В этом разделе вы найдете скан с красиво 
оформленного письма Константина Верши- 
нина, первого читотеля, который ответил на 
Тест столь своеобразным методом. Всем смо- 
треть... и равняться! Э5з... если очень хочется. 


ПОБУЙН РАБНЫХ СОПЕЗВМКОвБ 
НЗАБОЮМ СБОМ ММР 
нЕБУдомом МНОЙ ПЛАНЕТЫ 


Стратегия в реальном времени 


52002 УВИЗОРТ. АН 191{$ гезегуеч. Издатель “Руссобит Паблишинг” 
-тлай: отсе @гиззоБ\-т.ги. Адрес в интернете: млм. гиззоБИ-т.ги Отдел продаж т:(095) 212-44-51, 212-01-81, 212-01-61 
ехническая поддержка : зирро{@гиззоБИ-т.ги , т: 212-27-90 Заказ дисков через Интернет Зпор@гиззобЯ-т.ги 
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`ФоФТтВЕРНЫЙ НАБО 


воздь номера 
Не Туре Апдег 

Крайне полезная утилита для тех, кто ча- 
стенько смотрит на файл с непонятным рас- 
ширением и очень хочет выяснить, чем же 
его, проклятого, можно открыть да посмот- 
реть. Ме Туре Нидег занимается тем, что 
определяет по расширению, какая про- 
грамма (или даже программы] использует 
данный тип файлов и что это вообще за 
файл, В общем — этокоя библиотечка дан- 
ных по расширениям. 


и т простейший #тее\аге. 


Свежатина 

Ассезз Оепед 

Интересный скринсейвер, который поми- 
мо основной функции сохранения экрана дает 
еще порочку: возможность постовить пароль 
на отключение скринсейвера, а также демон" 
<трирование состояния процессоро и оперо- 
ТиВНоЙ ПОМЯТИ, 


Тип п : й геемаге. 
бы чем 


ВО Увага 

Эта небольшая прогроммка тестирует 
8105 вашей материнской платы и проверяет 
поддерж различных вещей например, зо- 
грузку с ДР-устройство]. Если кокой-то тест не 
пройден или кокая-то функция не поддерживо- 
ется, №05 МИгаг4 предложит пройти на спе- 
циальный сайт, где можно скачать свежее об- 
новление для 8105; 

Тип п 

Рейти 


ЕАМ-13 
Единственная в своем роде программа, 
позволяющая вычислить по тринодцотироз- 
ядному штрих-коду (так называемому ЕАМ- 
3) сведения о продукте: страну производст-. 
ва, производителя и так долее. Помимо этого, 
ЕАН-13 проверяет контрольный код. 
Тип программы:совсем {гее\уаге. 
Рейтинг: 9/10. 


МЫРЕС 
МИРЕС — это что-то вроде звуковой сту- 
дии. Можно запустить два аудиопотока и, ис- 
пользуя различные парамет- 


"халявный {тее\уаге.. 


ло 


ры, смикшировоть из двух фойлов один. Пров- 
до, для записи получившегося нужна еще ко- 
коя-нибудь отдельная прогромма для ловли 
сигнала, идущего на колонки. 

Тип программы: сомый что ни на есть 


'еемоге.. 
Рейтинг: 9/10. 
Ттебуога 


Очень жестокая штука, следящоя за во- 
шим здоровьем. Самым наглым образом дает 
вам пороботать полчаса, после чего вешает 
систему на пять минут, утверждая, что вашим 
глозам надо отдохнуть. Если вы соглосны ста- 
кой постановкой вопроса (тем паче, что здо- 
ровье — дороже, стовьте! Мне, кок лицу мо- 
лодому со здоровьем как у быка и глазами кок 
уорло, это не особо вожно, но гражданам по- 
<торшё имеет смысл поставить такую про- 
громму-напоминолку о том, что здоровье не 
купишь. 

Тип программы: обычный токой #ее- 


змоге. 
Рейтинг: 9/10. 


Тгее ве 

Качественная программка, делоющоя 
структурный анализ выбранного диска или ди- 
ректории. Соответственно, далее вом выдо- 
потся данные: сколько какая директория весит, 
какой из файлов сколько процентов от объе- 
ма занимает ну и ток долее в том же духе. 


Тип п ‘натуральный {тее\аге 
ТО Н 


бопденя 
оу ооо, 
20207 и Р60208 Кок видите, с ночала этого 


года было выпущено восемь модулей, из них 
три свежайших представлены на этом ком- 
пакт-диске. Нопоминою, что для запуска моду- 
лей вам понодобится свежайшоя версия б030- 
вой программы ОН, которую вы найдете в 
*Стандартном наборе". 


'Антивирус Касперского 
Кумулятивный апдейт за май 2002 и пер- 
вый недельный модуль за июнь. 


База данных для Мад Зусазе 
Апдейт для программы Мадс Зийсозе. 
Включает в себя ВСЁ сеты, не забывая и про 


Составление и подборка: 
Святослав Торик (опск@юготато.ги). 


Сехевышедиий м отет Фомузирогронми 
си. Стандартный обор > Мас Зов 


Плагины для УИпАтр 

вые дополнения для УМпАтр: 

АСМ Чесод Поти, позволяющий про- 
игрывать фойлы формато АСМ. Надо заме- 
тить, что именно в этом формоте зописаны 
ов фаил р от омлии ерои О 
па аеоныя известных эр пользушря АСМ, 
а 

кто Мзиаеонол. Презобовный визуолизо- 
тор, который отпичцетея там, что показывает 
Нов отдельном окошке, апрямо в основном 
окне Уипотр! 

Все плогины находятся в одном архиве 
Распакуйте его в любую директорию и после: 
довотельно зопустите все вхе файлы. Что ко 
ется визуолиз торе Вто то о надо пере 
бросить в директобию Риз внутри поки, 
да проинстоллировон УИпатр, После чего 
Здлаить сару протранну и зыброть роте: 
из > Иаоаонот, ом выбрать Нужный 
ОИ опустить то. 


Стандартный набор 

Мадгс бийсазе. Крайне полезная прогром- 
‘ма, преднозначенная для любителей Мод: Те 
Софеппа. Является спровочником по Кортом 
для МТС и тестовой площодкой для проверки 
НЛО ТИ АОНы СЛЕ. 
зовании, Помимо сомой прогроммы, мы выкло- 
дываем модуль со всеми картами, включая не- 
формальный сет УпошеЧ и самый свежайший 
(на данный момент) набор — уиддтей!, кото- 
рыаы нойдете в рубрике Добавления 

'Мадгс Тгатег Сгесг. Специальная утили- 
та, предназноченная для ломония игр, кото- 
рые хронят данные об игровом процессе в 
оперотивной памяти ( это делает подовляю- 
щее большинство игр}, Легко позволяет изме- 
нить количество жизней, денеги прочих ресур- 
сов, без которых ох Кок сложно вынгроть 
Плюс необходима игроку, который собироет: 
ся стомать нерушюу пользуясь инфорибциея 
из рубрики "КОДекс” 

ок обычно, на компакт выклодывается 

ОмХ 5.07, без которого, помимо прочего, вы 
не сможете посмотреть заставочный ролик. 

Токже мы выклодывоем свежойшую боз 
‘для программы Ому Це Нерег. ВНИМАНИЕ! 
Без этой версии бозы вы не сможете восполь- 
зоваться свежими дополнениями! 


ДРАЙВЕРА 


йвера ММРИА Реюпсиог ХР мег.29.42 
це МИпаоне 98/Ме, МИпдон 200006 = 
пдочз МТ 4.0 от 11 ‘июня 2002 года. Самая 
последняя и официально сертифицированная 
версия, зодорно сверкающая свежепришлеп- 
‘нутым клеймом, \.. На всякий случай на- 
помним нашим не постоянным читателям, что 
сертификот качества УИпаож Нагф\иаге 
Оуайу 196$ получают только тщательно про- 
веренные и оттестировонные драйвера, сноб- 
женные удобной утилитой инсталляции и по- 


дробной документацией по установке. 

Из особенностей релиза можно отметить: 

® улучшено поддержко чипо беРогсей 
4200. По собственному опыту добавим, что в 
предыдущих версиях дройверов этот СРО ток- 
же поддерживолся, однако некоторые специ- 
фические функции были недоступны. 

‘улучшена производительность всей ли- 

нейки 'СеГогсей, а заодно и семейства про- 
фессиональных окселероторов @уавгой. 

Фулучшено поддержка мультимониторных 


СЯКОЕ РАЗНОЕ 


ИнфоБлок 


То, что есть всег 
1. Перечень номеров “Мани” с указанием, 
в каких номерах (из числа еще присутствующих 
на склоде) какие руководства и прохождения 
публиковались (на страницах журнала или на 
компакте], 

А ОЖЕТЕ ЗАКАЗАТЬ ТРЕБУЮЩИЕСЯ 
ВАМ НОМЕРА. 

2. Информация о технической поддержке, 
ирарукция по использованию Майе: ТГотег 

юг в немирных целях и инструкция по уста- 

новко фойлов 5 бота, 

3: ВЕФДиЯл тоблица КОМПЬЮТЕРНЫХ 
КЛУБОВ РОССИИ. 
4. Информация о работавших нод компак- 


том, о музыке и о ролике на компакте. Инфор- 
мация, короче говоря. 


То, что есть только на этом 
компакте 

1, Свежие стотьи, предостовленные порта- 
лом *Ролемансер”. Причем на сей роз — кино- 
критика! 

2. Фантастический росскоз и куча народных 
стидоплетсть в рауксх "Почты "Манин", 

‚ Стотьи из “Мастерской” по циклу про 

'Орегапоп Яазброй!. 


РАФТ 


директории /ОВАРТ но коипакте в формо- 
те КТЁ лежот исходники всех текстовок, которые 
пошли на компакт. Если вдруг оболочка у вас не 
запускается или глючит — ищите там подробно- 
сти по инсталляции и вообще розвернутые опи- 


Составитель: Дядя Федор 
(едог@/дготата.ги) 


конфигураций и добавлено руководство поль- 
зовотеля, наглядно объясняющее основные 
принципы роботы с пМем (прогроммная часть 
ой 'многомониторной” технологии от 
БА). 


© мии под МесгозоН® ОнеаХ® 
8.1 и ОрепСЕ® 1.3. 

Кок и, предыдущие версии в линейке 
Оеюпаюг ХР, данный драйвер поддерживает все. 
чипы, выпукхаоные и выпусхощиеся ранее кон 
панией МИРА, начиная с КУА ТМТ2/ПМТ2 Рго. 


сания всего того, что на компакте находится 
`Для вошего удобства все разделы на ком- 
пакте организованы крайне логично и в соот- 
ветствий со структурой рубрики “СО-Мания”. 
Если вдруг у вас что-нибудь не залодилось, ра: 
зобраться в директориях не состовит труда. 


СО-МАНИЯ 
Редовтер рубрики "Ср-Моние" и комгокт. 
диско ЙЕ ботег вобокачототатаи) 
Редактор “Игровой зоны": 
АЛЕКСЕЙ КОАВЧУН, 
громынрование компоктдиска: 
ДЕНИС ВАЛЕЕВ ак ДИОНИС 
ЗОН оболочки компакт-диска: 
798 * АЛИЕВ. 
В подготовке компокта принимала участие, 
какобычно добрая половина редакции журно- 
ла ИРОМАНИЯ” Вторая половина окозыво- 


ла моральную поддержку первой. 


ИНТЕРАКТИВНЫЙ Фильм УЖАСОВ 
ОТ ЗНАМЕНИТОЙ РОБЕРТЫ УИЛЬЯМС 


ШОАЛНАЯ РУССКАЯ ВЕРСИЯ 


[ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯ 


Ведущие рубрики: $агсазНс Рагго? (ге?го_раггокФуаноо.сот) 
и Матвей Кумби (сит @{дготата.ги) 


ва ПЯД* 


Еисауе 


Есть в этом мире та- 
кие разработчики, ко- 
торые вместо прямых 
своих обязанностей 
(создания компьютер- 
ных игр} занимаются 
странными — вещами. 
Пока девелоперы всего 
мира борются за повы- 
шение частоты кадров, 
скорость обработки 
полигонов, обсчет тра- 
ектории полета пули и интуитивно понятный интерфейс, закрытая от об- 
щественности секта программистов со странным названием СогигаБапа 
Етепайлтеги... снимает интерактивное кино про жестокие зверства ино- 
планетян, похищающих людей 

Запомните название АБдиае — это редкий пример действительно ан- 
дегроундного игрового проекта, о котором известно не только его разра- 
ботчикам. У этой игры нет определенного жанра, нет сформировавшего- 
ся сюжета и, при взгляде под определенном углом, нет доже смысла. Толь- 
ко представьте: вы просыпаетесь в незнакомом месте, последнее, что вы 
помните — летящее вом навстречу блюдце НЛО, мгновенная вспышка яр- 
кого света... и все. Вы бродите по космическому кораблю инопланетян, пе- 
ресекаете коридоры самых причудливых форм, слышите таинственные 
всхлипы и шорохи, спускоетесь в темные шахты, источающие зеленую 
слизь, и, нарушоя зоконы гравитации, решительно шогаете по потолку, 

Очень похоже на 
описание кокого-ни- 
будь растоманского 
Муз- образного квес- 
то, но... достоверно из- 
вестно, что в АБдиаед 
будет немоло того, что 
принято называть “эле- 
ментами аспоп”. У нас 
будут иноплонетное 
оружие, инопланетные 
вроги и инопланетные 
секреты с бонусами... Никаких других подробностей из разработчиков вы- 
жать, увы, не удается, Они безостановочно тараторят только об одном — 
что все происходящее будет окутано отмосферой классических кино-ужа- 
стиков. Они называют фамилии Кубрика, Линча и товарищей Коэнов. 
Пресс-релиз создает ощущение, что читаешь эссе очередного кинокрити- 
ка на тему “кок правильно напугать зрителя". 

Правильно пуготь нас в первую очередь собираются при помощи до- 
вольно мощного графического движка, собравшего массу положительных 
отзывов у западных рецензентов — из числа тех, что видели демо-версию. 
Разработчикам отлично удались доже такие вожные для каждого уважаю- 
щего себя ужастика мелочи, кок длинные тени за углом, тусклое освеще- 
ние и крупные водяные капли, медленно подоющие с потолка. И снова — 
никаких прочих подробностей. Короче говоря, на настоящий момент все, 
что мы знаем об игре, заключено в словах “компьютерный кино-ужастик". 
Кок только появится хоть какая-нибудь информация об АБдучед — ком- 
пьютерном игро-ужастике, мы вом непременно сообщим. 


Но примере развития игрового проекта Епбауе можно проследить все 
творческие поиски и душевные метания молодого, но подоющего большие 
нодежды союза разработчиков Мюфтеехе юз. В двухтысячном году 
Епбауе числился в стане прямых конкурентов Ипгеа! Тоигпатеп! и Суске 3 
и слыл многообещающим мультиплеерным экшеном с фэнтези-мотивами. 
После долгого периода молчания игра объявилась вновь — на этот роз в ви- 
деуникольного сюжетного экшена с проработанными персонажами, захво- 
тывающими диалогами и богатым внутренним миром, Еще через некоторое 
время Епсоуе и вовсе перестол быть классическим экшеном, превратив- 
шись в аркоду без всяких признаков многопользовательского режима. Но- 
конец, пару лет назад, на волне всеобщей приставочной истерии, игра сде- 
лала финольный рывок и переметнулась под теплое крылышко ХБох... Чтобы 
весной этого года побитой и изможденной вернуться в отчий РС-дом и на- 
чать усиленно готовиться к выходу сразу на нескольких платформах. 

Впрочем, невзироя на столь долгую эволюцию, сегодня Епе/ауе выглядит 
типичным фэнтезийным экшеном от третьего лица — с орками, эльфами и 
гоблинами, замешанными в равной пропорции и припровленными слезли- 
вым сюжетом о противостоянии сил добра и зла в сказочном мире обособ- 
ленного островного онклова. Игровая вселенная поделена на две части — 
‘собственно Епасуе (земли света} и Оу{ап4 (цитадель темных сил), два зер- 
кальных отрожения одного и того же острова (интересно, куда подевался 
сом остров). Как всегда 
бывает в подобных слу- 
чаях, плохие люди из 
Оцапа нопадают на ху- 
тора положительных со 
всех сторон онклавцев, 
но вот среди них появля- 
ется долгожданный ге- 
рой и.. дольше можно 
не продолжать, 

"С технической сторо- 
ны игро, надо сказоть, 
выглядит весьма И весь- 


| 


ма достойно. Огромный единый игровой мир без всякого признака опосты- 
левших локаций или подгрузок по ходу действа, симпотичные модели крово- 
жодных упырей, сотни единиц колюще-режущего оружия и полный набор бо- 
евых спецэффектов. Разработчики ставят сильный акцент на архитектурной 
уникальности окружоющей среды. Кроме выполненных по неписоному фэн- 
тезийному ГОСТу “замка злого колдуна”, “лесной деревушки эльфов" и ‘под- 
земной шахты, населенной коварными сороконожками”, дизайнеры Епфауе 
не чураются и такой экзотики, как “могическая подводноя тюрьма", “город, 
рассеченный нодвое бездонной пропастью" и тому подобного. 

Когда вы будете читать эти строки, ХЬох-версия ЕпОоме уже появится в 
могозинох. А ном с вами придется ждать аккурат до рождественского игро- 
пода. Кто знает — вдруг за долгие годы творческого поиска а фгееге 
Эл 4о$ таки сумели найти что-нибудь действительно необычное? 


НИОАИаюы МУаггАог$ 


Средневековые шот- 
пандцы, бешеные ормии 
волосатых берсеркеров, 
синяя боевая раскраска 
и развевающиеся на ве- 
Тру клетчотые килты — 
не слишком частые гости 


в жанре исторически вы- 
веренных ВТ. Первое, 
что всплывает в помяти 
— меганеудачный стро- 
тегический проект 
ВгоуеВеаи, нопугавший 
всю игроющую общест- 
венность три годо назод. Возродить доброе имя шотландцев взялась не- 
большая девелоперская команда с названием, больше подходящим для 
конторы-розроботчика производственных боз донных — ЗоН Емегризез. 

Итак, НоНап4 ММатногз — точное воссоздание гражданских и всех про- 
чих войн европейских горцев конца восьмого — начала девятого века на- 
шей эры. Принцип игры очень близок к тому, что мы видели в недавнем 
Матог Кид — та же “ВТЗ с добьчей ресурсов", отягощенная сложной бо- 
евой тактической моделью и неслабой порцией исторической достоверно- 
сти. Однако для игр такого типо набор токтических ухищрений вполне 
стандартен. Пикинеры могут занимать глухую оборону, вставая полукру- 
гом и выстовляя вперед длинные копья, что отлично защищает от коволе- 
рийских сток. Конники — главная гроза пеших воинов, а те, в свою оче- 
редь, первое средство при отоке на врожеских лучников. Все просто, все 
знакомо, все до умопомрачения системотизировано, 

Единственное неоспоримое преимущество НЮНапа МУатогз перед 
ближайшими конкурентами — удивительной красоты графический движок, 
способный рисовоть виды, с которыми не сровнятся ни сонные лощины и 
спройтовые самурайчики Нодип, ни зеленые поляки и стоеросовые трех- 
полигональные дуболомы МУатиог Ктз. При максимальном увеличении эк- 
рона можно будет разглядеть каждый шип на палице английского рыцаря. 
При помощи дрессированной камеры вы сможете поиграть в изометриче- 
ской перспективе — или придать полю брони классический вид сверху, в 
котором происходящее на экране начинает сильно походить но графичес- 
кие прелести небезызвестного М/агстой 3 

Впрочем, за визуольную лепоту придется жестоко расплочиваться ва- 
Шему компьютерному 
железу. Чтобы игра хотя 
бы запустилась, нужна 
видеокарта с 64МЬ па- 
мяти на борту. Ток что 
если в конце года вы хо- 
тите без вреда для нерз- 
ной системы погрузить- 
сяв отлосферу средне- 
вековых шотландских 
войн, то начинать ко- 
пить на опгрейд стоит 
уже сегодня. 
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шара 016$ 
ап {ие Етрегог’$ Тов 


Устав высасывать 


жизненную энергию из \\. 
замученной тушки 
“Звездных войн", дель- \, а 


цы из ШсазАйз нако- 
нец-то образумились 
и обратили взоры на 
собственные незаслу- 
женно забытые, но от- 
того не менее класси- 
ческие марки. “Индиа- 
на Джонс” — это не 
только зомечотельноя 
кинотрилогия с Харри- 
соном Фордом, но и два совершенно потрясающих квеста ночала девяно- 
стых и один средней паршивости экшен о похождениях неутомимого архе- 
олога в поисках захваченного советскими чекистами загодочного арте- 
фокта древних ацтеков. Возродуйтесь, о поклонники культа — к концу это- 
то года подопечные Лукоса номеревоются осчастливить нас долгождан- 
ным продолжением приключений старины Инди. Следующая часть беско- 
нечной истории из серии зонимотельной археологии называется папа 
юпез апа Не Етрегог'з Тот, 

Отрадно, что шсазАз решили не продолжоть более чем неудачный 
сюжет ета! МасНие, убрали ненавистных “советских” и вернули преж- 
нее время действия — золотой 1935 год. Очередная загадка древности, ги- 
гантская черная жемчужина “Сердце Дракона” — конечная цель ношей 
экспедиции. Декорации нового приключения бравого археолога будут 
сменяться с головокружительной быстротой — средневековый прожский 
замок, гробницо древнего китайского императора, тропические цейлон- 
ские речушки, заброшенный стомбульский окведук и пышные джунгли в 
предместьях Гонконго. 


Противники Инди 
тоже станут более, 
так сказать, класси- 
ческими — бандит- 
ские триоды азиатов, 
воины-ассассины, 
солдаты фошистской 
Германии и таинст- 
венноя секта “иска- 
телей”, возглавляе- 
мая — археологом- 
культистом Альбер- 
том фон Беком, кото- 
рый тайно сотрудни- 
чает снацистами. Ко- 
роче говоря, сюжет обещает быть закрученным, а общая атмосфера — 
выдержонной в духе классического киносериола. Во время многочислен- 
ных расправ с недругами (асйоп-часть игры преоблодает над “головолом- 
ной’) неизбежны и фирменные трюки доктора Джонсо, кок то: лихие удары 
ковбойским кнутом, стрельба из револьвера и многочисленные сцены же- 
стокого мордобоя. 

Совершенно новый движок собственной разработки благодаря какой- 
то секретной системе обсчета полигонов справляется с гигантскими прост- 
ранствами уровней, не забывая при этом и о полной интероктивности ок- 
ружения, Каждый уровень (а всего их десять штук) является своеобразным 
маленьким приключением в новом экзотическом антуроже и связан с пре- 
дыдущими событиями только общей сюжетной линией. 

Разработка Етрегог ТотЬ долгое время держалась в строжайшем 
секрете, поэтому теперь, после анонсо, до выхода игры в свет остаются 
считанные месяцы, Если все и дальше пойдет по намеченному плану, то. 
1шсазАйз устроят очередную встречу Индианы с поклонниками аккурот к 
первому снегу. 


о ЯН 


УИС 4 


Маркетинговый отдел Веснопс Айз окончательно потонул в разврате 
и клонодельстве и уже не в состоянии сойти с единожды выбранного экс- 
тенсивного пути развития. А ну-ка, кто сможет без зопинки назвать все иг- 
ры серии ит, их сиквелы, оддоны, “золотые версии” и “наборы дополни- 
тельного чего-нибудь"? Мозг затуманивается? Кончаются пальцы на ру- 
кахё Подождите, до финоло еще долеко: на подходе свежая четвертая 
часть сомой первой игры с префиксом Эт — ит СНу 4, ультимотивный эко- 
номический градостроительный симулятор с богатой родословной, миро- 
выми омбициями и большим опытом пребывания на самых верхних позици- 
ях омериканского чарта игровых продаж. 

В отличие от предыдущих частей сериала, в 5итСйу 4 появится более- 
‘менее вменяемая экономическая модель, и подведомственный мегаполис 
наконец-то выйдет из долгой территориальной блокады в пределах одной 
игровой карты, Начав строительство города с маленького рыбацкого хуто- 
ро, лет через дводцать мы сможем подмять под себя все окрестные дерев- 
ни, дорости до статуса “поселка городского типа" и в самом конце пути от- 
прохать мего-сити на доброй половине земного шара. Впрочем, розработ- 
чики не исключают и обратного вариснта — пустив развитие внутренней 
инфраструктуры на самотек и забыв о ежегодной динамике роста город- 
ской промышленности, мы рискуем попасть в экономическую зависимость 
от более развитых соседей-конкурентов и в итоге превратиться в дачный. 
район или индустри- 
‘ольный придаток ко- 
кого-нибудь более 
удачливого города 

Совершенно но- 
вый графический дви- 
жок (изрядно, впро- 
чем, смахивающий на 
недавно зарубленный 
в застенках ЕА проект 
ЭитзУШе) — обещает 
внести некоторую ви- 
зуольную живость в 
неторопливый про- 
цесс гродостроительства. Полная трехмерность, практически неограни- 
ченноя масштабируемость и повышенное внимание к деталям. При макси- 
мольном увеличении можно будет разглядеть выражение лиц мельтешощих 
по улицам горожан, а при минимальном — медитировоть на проплываю- 
щие нод мегаполисом кучевые облака, 

Кстоти, об облаках, В игре ноконец-то появится смена погоды и време- 
ни суток, что также не замедлит отразиться на внешнем виде происходяще- 
го на экране. Ночью городок ощерится сотней огней, туманное утро за- 
труднит движение на дорогах, а проливной дождь внесет свои коррективы 
в график работы аэропорта. Блогодоря полностью трехмерному движку 
разработчики наконец-то введут обещанную еще в ЭС 3000 возмож- 


ность прогуляться пешком по улицам родного поселения с видом от перво- 
то лица, промчаться по хайвею на красной “Феррари” и даже покружить 
нод крышами небоскребов в кабине потрульного геликоптера 

ЗитСИу 4 обещает стать сомой революционной в техническом плане 
игрой знаменитого сериала и надолго укрепиться на верхних позициях уже 
упомянутых выше чартов. Тандем ЕА+Махв — кок лакмусовоя бумажка для 
того гремучего варева, что бурлит в котле современной игровой индуст- 
рии. Делоть не-блокбастеры эти люди попросту разучились 


Те Зи ОРГАН Геаг$ 


Многие из нас уже 
имели сомнительное 
счастье познокомить- 
ся с талантом Тома 
Клэнси на примере 
Сроз Весоп. Другие 
его нетленные творе- 
ния на тему шпион- 
ских войн и антитер- 
рористических оперо- 
ций тоже находят свое 
отражение в компью- 
терных играх. Букволь- 
ини „о тим летом свет 
увидит лента ТПе Зит оРА! Реагз по мотивом одноименного романа. Три 
бестселлера в одном флаконе. 

Сюжет игры не повторяет линии фильма и книги досконольно, а идет, 
как вырожаются разработчики, пароллельно с ними. То есть некоторых 
персонажей и пору операций из книги мы встретим, но в целом ТНе Зит оЁ 
А! Реагз — автономное игровое действо. 

Главный герой игры — один из лучших оперотивников ФБР. Ему и его от- 
ряду на протяжении 11-ти игровых миссий предстоит участвовать в сомых 
сложных зоданиях Бюро: вести слежку, обезвреживоть бомбы, устанавли- 
воть подслушивающие устройства, а также разгонять демонстрации тер- 
рористов и выводить из-под обстрела колонны золожников. За время служ- 
бы вы побываете в нескольких регионах, каждый из которых контролирует- 
ся отдельной группировкой противнико. В Зоподной Виржинии вом будут 
противостоять воору- 
женные отряды мест- 
ных горцев, в Европе 
— неонацисты. Кто 
вас встретит на Ближ- 
нем Востоке и в Юж- 
ной Африке — и без 
того понятно. Среди 
игровых уровней при- 
сутствуют офисные 
здания, шикарные 
особняки, олмазные 
копи и доже забро- 
шенноя тюрьмо. 

Что касается арсенала, то здесь нас не ждет ничего необычного: 15 ви- 
дов оружия в сингле и 28 в мультиплеере, Обещают добавить в набор дро- 
бовик с борабанным могозином и парочку подствольных гранотометов. 
Осколочные и ослепляющие гранаты прилагаются 

Вы можете управлять бойцами своего подрозделения, Как именно это 
будет выглядеть, пока неясно, но наиболее вероятно, что интерфейс позо- 
имствуют из роз! Весоп (всплывающая тактическая корта, система “горя- 
чих клавиш" и возможность переключаться между бойцами). Перед оперо- 
цией вы оснащаете группу оружием, но не в индивидуольном порядке, а 
комплектами по 3 человека. Чем выше вош опыт, тем больше доступно 
разных комбинаций оружия. 

Помимо долгих речей о шпионских штучках, разработчики обронили 
пару слов о том, что стараются сделать игру легкой для освоения. Мол, 
чтобы бедные “начинающие игроки” не потонули в сложностях, Помнится, 
то же сомое писоли и авторы четвертого “Команча”. Только том вместо си- 
муляторо получилась трехпольцевоя аркодо. 


== 


Тот СЛапсу’$ Ватвоми $1: 
Вамеп эптеШ 


И снова неугомонный полковник Клэнси и его банда дрессированных 
фокусников Вед югт продолжают атаку но позиции жанра тактических 
экшенов. Вы еще не устали загибать польцы, считая все последние анонсы 
игр спрефиксом “Тот Сапсу‘5” Ток вот, загните еще один — Тот Сюпсуз 
РотЬоми Зы: Роуеп Зе. Четвертое по счету продолжение далекого пра- 
родителя жанра, того самого КатБо\ $5. 

В этих играх все под завязку пропитано традицией изготовления. Сю- 
жет, что называется, *в духе серии”. Клэнсевский токой сюжет. Снова лету- 
чая команда омериканского спецназа “Родуга 6* выходит на тропу войны 
с международным терроризмом. Пятнодцоть никок не объединенных об- 
щей сюжетной линией боевых заданий на двенадцати безразмерных кар- 
тах, Мировые заговоры, вооруженные ноподения на военные базы, ужас- 
ные теракты, освобождения высокопоставленных золожников и предот- 
врощения зопусков ядерных рокет — вот и весь список забов на ближой- 
ший уикенд. 


Впервые за всю свою историю серия ВапБо\ Эм, похоже, серьезно 
возномерилась сменить графическую основу. Вместо устаревшего еще 
тригода назод движка нос ожидает... нет-нет, не движок Роз! Весоп, хотя 
этот выбор был бы наиболее логичным. Специально для этой игры дельца- 
ми из МЫ $0 по дешевке с рук была куплена свежая версия знаменитого 
пес! поте. Стронное дело, но авторы объясняют сей непонятный посту- 
пок якобы лучшей приспособленностью ЦпгеаГовского двиготеля для 
спожных внутриигровых физических расчетов — в частности, вычисления 
правильной траектории полета пули, обсчета рикошетов и детольного мо- 
делирования разброса осколков противопехотных гранат. Вот такие де- 
по... а вы говорите — “нереольный“. 

Понятно, что о 
открытых 
пространствах при- 


больших 


дется забыть, зото 
обстановка внутри 
зданий станет значи- 
тельно детальнее, 
красивее и, что не- 
моловажно для такой 
игры, — реолистич- 
нее. Также дизайне- 
ры проекто утверж 
дают, что им удолось 
создоть самую точ- 
ную физическую мо- 
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дель доступного огнестрельного оружия за всю историю существования 
компьютерных игр. Что им удалось нарисовать самый нотурольно выглядя- 
щий камуфляж, что им удалось зопрограммировоть сомый умный А!, что им 
удолось ноиболее нотуролистично и 
‘операций, что им удалось. 

Давайте дружно дождемся конца года и уже тогда посмотрим, что все: 
таки разработчиком удолось но самом деле. 


Тоту Тошой апё {ие МОЕ 
о1 Воаз{ей Мо{и$ 


образить ведение реальных боевых 


Классическая одвенчуро, если хотите, квест в старом добром мультяш- 
ном стиле Цевиге Зий [апу, Те Оау оГ\ве Тепнас@ и, разумеется, Зрасе 
@шез! во всех ипостасях. Не путайте Топу ТоцдВ с “Колобками”, “Штырли- 
цами" и прочими ‘героями гражданских войн". Топу не пародирует никого, 
Топу не наигрывоет лейтмотивов этнических мелодий и не выражается сло- 


вами с 


‘рых анекдотов. Он оригинален сам по себе. 

Частный детектив 
в нодутом коричне- 
вом площе и огром- 
ных очках. На деся- 
том году службы ему 
выподает шанс зо- 
няться стоящим делом 
и раскрыть серию 
страшных преступле- 
ний. Беда в том, что 
некий “псих, разврат- 
ник и редкостный год”. 
ворует у детей конфе- => у 6, 
ты в конун Хеллоуино! = 
Тони 
ся на поиски негодяя. Дело пустяковое, но, как говорит сом Тони, “сего. 
дня конфета, о зовтра целая плонето”. Фарс. А Езсаре Кот Мопкеу 
ап не фарс? 

Игра выполнена в обычном для жанра 20 в розрешении 640х480. 


Графика не гонится за восторженными овация 


го верный помощник — розовый пес Пантагрюэль — отпровляют 


и, но приз зрительских 
симпотий у нее не отобрать. Изобилующие кривыми линиями пестрые ин 
терьеры, более трех десятков чудаковатых персоножей и соотве 
щий комплект вещиц и головоломок — таков джентльменский набор это 


го простого и классного квеста. Интерфейс игры знаком нам по Рой 


ствую- 


Тргоне: правый клик на объекте и выбор действия (смотреть, взять итд. } 
Топу ТочдВ, скорее всего, не завоюет почетных мест в хит-пародох, но 
все же это не мешает ей быть хорошим развлечением, находкой для це- 
нителей. № 


И ее НЙ 


1 
НА бомртьр. 


Стойте! Вы слышите это? Этот барабанный бой и трели флей- » 
ты? И чеканный шаг тысяч ног? Он уходит все дальше и дал Издатель: СВУ оао 
ше на запад, теряясь в гуле прибоя. Ба, да это компания ©$6 с 

Фате МоН4 отправляет своих “Казаков” за океан — в экс- разработчии: 5 бате Мот 
‘портном варианте и с модной наклейкой Атенсап СопдиезИ Изпашель в России" "иссобол-М 
Этот вариант развития событий был легко предсказуем. Раз- Дата выхода: Первая поло 
работчики признаются, что их “Казаков” жители Североа- - - - 
мериканских Штатов приняли далеко не так тепло, как хоте- похожесть: азаки: Еоропейские войны 

лось бы. Что объяснимо — американцам вообще мало инте- Необжооим СРО БООМНЕ, 128МЬ, ЧЕМЬ Лав 
ресны события, непосредственно не затрагивающие их стра- - 
ну. Поэтому 656 бате Мона в срочном порядке “портиру- Желательно СРО ЗООМНО, 2З6МЬ. ЗМЬ Ме 
ют” игру, приспосабливая ее к американским историческим Мультиплеер: Интернет, локальная сеть 


еалиям. В ыше все — скажите, неужели вам никогда - Я ы 
о В как флаг Кастилии и Леона рвут в тряпье Гай иары: И 
тысячи разъяренных инков, или как ирокезы сбрасывают 


“красные мундиры” в волны Большого Соленого озера? Воти 


2003 года 


яотом же. 


Покорение 

Америки 

Как ясно из названия, игра по- 
священа освоению Америки евро- 
пейцами. Все начнется с высадки 
Колумба в 1492 году, потом плав- 
но перейдет в колониальные вой- 
ны и закончится образованием 
Соединенных Штатов, Канады и 
Мексики как независимых госу- 
дарств в конце ХМ! — начале ХХ 
веков: 

Ном предлагается выбрать од- 
ного из 12 участников событий. С 
одной стороны — здесь все круп- 
ные европейские державы, прини- 
мовшие участие в разделе пирога: 
Великобритания, Франция, Испа- 
ния, а токже американские коло- 
нисты. С другой — то, что называ- 
ется Мафуе Атейсапз: пуэбло, ац- 
теки, майя, гуроны, делавары, сиу 
и конфедерация ирокезских пле- 
мен. Давненько, давненько я не 
командовал гуронами, аж с тех 
пор как... да честно сказать, вооб- 
ще не командовал. Ну, вот и слав- 
но. Вот и попробую, 

На тот случай, если кому-то по- 
козались малы масштабы “Коза- 
ков”: планка максимального числа 


юнитов поднята до 64 тысяч — 
право же, сейчас самое время по- 
мечтать и прикинуть, что будет, ес- 
ли сложить все эти юниты в кучу, и 
что с ними можно будет делоть 
Специально для того, чтобы не 
возникало ненужной давки, раз- 
работчики родикольно увеличиво- 
ют размер карт с 16х16 экранов в 
разрешении 1024х768 до 20х30 
таких же экранов. Почувствуйте 
разницу, 

Ном предлогают четыре ком- 
пании, включая компанию Писор- 
ро против инков, войну Франции 
и Англии за колонии в Северной 
Америке и борьбу американских 
колоний за независимость. 
Авторы обещают, что кождую 
кампанию можно будет проходить 
за обе стороны; кроме того, ожи- 
даются несколько одиночных мис- 
сий и исторических битв — в част- 
ности, дорогих сердцу омерикан- 
цев сражений при Лексингтоне, 
Конкорде и Саротоге (первые два 
— всего лишь мелкие стычки, изве- 


стные только тем, что именно 
с них началась война за незави- 
симость колоний; третье — на 
самом деле целых два сражения 


— первое крупное поражение ан- 


А Кавалерия дрогнула и побежала, спасаясь от индейце 


гличан, которое во многом 
предопределило 
Франции в войну на стороне ко- 
лонистов}, 

Не забыт и мультиплеер: исто- 
рические битвы, случайные и за- 
ранее спроектированные карты 
будут доступны для игры 8 игроков 
по Интернету и локальной сети 

Но это, так сказать, внешняя 
оболочка. 22Гораздо интереснее 
— что изменилось внутри? 


вступление 


Мы наш, _ 

мы новый мир 

построим 

Ну, как вом сказать... С одной 
стороны, Атейсап Сопдиез! бу- 
дет типичной ВТЗ. Никуда не деть- 
ся от сбора ресурсов, постройки 
зданий и планирования исследо- 
ваний и апгрейдов. С другой сто- 
роны, авторы обещают ном мно- 
жество разных вкусностей, дабы 


А Прекрасно отрисованный форт. 


Такой и защищать приятно. 


А Гуронов и сиу тоже научат 


ходить строем. 


А До 16000 юнитов на одном экране. Просто еще не все 
подошли. 


скрасить надоевший процесс ба- 
зостроения. Те же 12 “рас”. Знае- 
те, хотел бы я хоть роз услышать 
от разработчиков что-нибудь вро- 
де: “Ребята, мы тут придумали не- 
сколько рас, но дпя большего 
удобство решили сделать их со- 
вершенно одинаковыми”. Но нет, 
пока что не судьба. Вот и здесь — 
не просто 12 сторон, а непремен- 
но уникальных. 

К примеру, сиу — прекрасные. 
каволеристы, добывают пищу 
только охотой на бизонов; ацтеки 
и майя строят отличные каменные 
крепости; северосмериканские 
индейцы — кочевники, пуэбло — 
оседлые с глиняными хижинами и 
так долее, Или как вом, например, 
ицея о том, что у каждой нации бу- 
дет свой уникальный (ну хорошо, 
почти уникольный) набор ресур- 
сов: деловоры, гуроны, сиу и иро- 
кезы добывают лес, камень, меха и 
еду— оу пуэбло будут только лес, 
комень и еда. Или — европейцам 
позорез нужно золото, а индей 
цом оно абсолютно пороллельно, 
но очень хочется пороха и мушке- 
тов. Понимаете, да? Специально 
для удовлетворения растущих по- 
требностей игроко в Атенсап 
Сопдуез! появятся специальные. 


точки, так называемые 1гадероз!5, 
на которых и будет происходить 
обмен нажитого непосильным тру- 
дом. Интересно, что разработчики 
из соображений болонса (или ис- 
торической достоверности) зопре- 
тят некоторым сторонам обмени- 
ваться ресурсами. 

Также нам обещают две роз- 
личные системы исследований для 
европейцев и индейцев. Бледноли- 
цые, само собой, больше полога- 
ются на огнестрельное оружие, а 
вот индейцы. Пока толком не яс- 
но, на что именно рассчитывают 
индейцы. Но все-таки есть надеж- 
да, что мы узнаем, как конфедера- 
ции ирокезских племен удаволось 
столько лет на ровных конкуриро- 
вать с Англией и Францией. 

Про такую мелочь, как уни- 
кальная архитектура для каждой 
стороны, я уж и не говорю — это 
стандарт. Авторы обещают, что 
глиняную хижину пуэбло мы никок 
не перепутаем с типи или с домо- 
ми колонистов: 


Хороший юнит — 

мертвый юнит 

Правда, разработчики убеж- 
дают нос, что акцент в игре сде- 
пан не на мирное возделывание 


полей и охоту на местную фауну 
(которой, кстати, ожидается по- 
рядка 200 видов}, а вовсе даже на 
попытках вломить противнику 
всем, что окожется под рукой. С 
мордобоем в Атепсап Сопдиез! 
все достоточно традиционно — 
пехота, кавалерия, артиллерия и 
флот, Обещают, что практически 
все юниты уникальны, облодают 
особыми умениями или стреляют 
из нескольких видов оружия; кро- 
ме того, разработчики разрисо- 
воли... простите, одели юниты в 
уникальные, только им свойствен- 
ные мундиры — имы даже с закры- 
тыми глазами не перепутаем ис- 
панского мушкетера © англий- 
‘ским... Долее, особо смышленые 
юниты смогут набираться опыта, 
приобретать новый уровень, а 
ним и новые способности. Каждое 
боевое подразделение возгловля- 
ет командир, есть также знамено- 
сец и барабанщик — по слухом, 
все трое будут очень важны для 
нормального руководства юнита- 
ми. Никуда не делись и формации; 
у кождой из них есть свои преиму- 
щества и недостатки. 

Учитывая место-и время дейст- 
вия Атейсап Сопацез!, я с осо- 
бенным нетерпением жду, когда 
же можно будет на это все посмо- 
треть: вы, конечно же, помните, 
что американские колонисты (а уж 
тем более индейцы} ни во что 
не ставили эти самые вот 
формации. Неужто, в 
игре они будут хо- 
дить строем и 
строиться в ше- 
ренгу и в каре? 

Если оцени- 
вать геймплей 
в целом, то в № 
двух словах это, Аа 
можно выразить ВВ 
так: пушки и муш- 8 
кеты против много- 
кротного перевеса в жи- 
вой силе. Надеюсь, мне не 
нужно объяснять, у какой сто- 
роны что будет. Немного 
‘обидно, конечно, но ничего не 
поделаешь — суровая истори- 
ческая действительность, 
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Пущей “стротегичности” роди 
‘овторы решили ввести для кождо- 
го юнита показатель “мораль”. 
Всепо классике — отака с фланга 
или тыла, а также залп “в упор” 
может сильно подействовать на 
юнита, причем настолько, что он 
может испугаться и побежать с по- 
ля боя. Радостно осознавоть, что 
заветы дедушки Сида Мейера, из- 
ложенные им в классической ра- 
боте $4 Меег’з СензЬига!, живут 
и побеждают. 

Еще один кусочек реализма 
ожидает нас в моделировании ог- 
нестрельного оружия. Тот факт, 
что у каждого орудия имеется рас- 
чет, и потери среди артиллерис- 
тов могут запросто превратить 
пушки в дорогостоящие украше- 
ния, хорошо известен и не вызыва- 
ет удивления. А вот то, что в игре 
‘будет модель мушкетного расчета 
— один стреляет, другой заряжа- 
ет, третий прикрывает первых двух 
— безусловно свежа и заслужива- 
ет всецелого одобрения. 

Кроме того, в Атейсап 
Сопацез! будут присутствовать 
оборонительные сооружения. От 
возведения укреплений “вручную” 
было решено отказаться, и теперь 
игроку предлагается возводить 
уже готовые форты, в которых 
можно розмещоть войска. Юниты, 
помещенные внутрь форта, смогут 
защищаться, а при необходимос- 
ти и контратаковать. 

Отдельно отмечу наличие спе- 
циольных юнитов — священников 
у европейцев и шаманов у индей- 
цев. Священники смогут лечить 
солдат. А шаманы — слушайте 
внимательно! — лечить, сражать- 
ся, увеличивать мораль и силу 
‘солдат, а также рассеивать “ту- 
ман войны"! С помощью волшеб- 
ных грибов, не иначе. Все, стоп, 
пора срочно перечитывать Касто- 
неду... 


Вместо 

эпилога 

Замысел, конечно, весьма ин- 
тересный и даже местами уникаль- 
ный. Размах поражает. Единствен- 
ное опасение — как бы игра не 
пала жертвой своей немыс- 
лимой — глобальности. 
Скрестите пальцы. № 


“Казаки”, помытые ш переодеть, 
в полном составе отиравляюнися: на 
90угоб берее Атлантики шерать там 
роли анеличан, эмшпанцее и’ прочых 
эцронов. Мир препещет. 


Процент готовности: 


30% 


Матвей Кумби (сит! @оготата.ги) 


Летом 

сорок четвертого 

Одна из сомых удачных токтиче- 
ских военных стратегий (с новесить 
на великий и могучий ЗиФдел ке 
позорный ярлык “ЕТ” просто не по- 
ворочивается язык) прошлого года 
переживает бурный период второй 
молодости. Одинокая демо-версия, 
на три дня выбивающая из привыч- 
ного ритма жизни и бессовестно 
сжигающоя дводцать часов бесцен- 
ного машинного времени, 
лась в самый неподходящий момент. 


появи- 


Три новые компании, десять одиноч- 
ных миссий и более тысячи юнитов 
на одном экране. Аддон, который 
хорошо кушол и слушался мому, в 
конечном итоге вырос в полноцен- 
ное продолжение величайшей стро- 
тегии на тему второй мировой. 
Встречайте Зи@еп Энке 2 (он же 
“Противостояние №} — пятьдесят 
свежих дводцоть новых 
мультиплеерных карт и упровляе- 
мые воздушные бои под свинцовыми 
небесоми Нормондии, В кочестве 
специально приглошенных звезд вы- 
ступают: тяжелый бронепоезд, таки 
сошедший с запасного пути, зарос- 
шие лесным мхом сибирские порти- 
заны в глубоком японском тылу и 
американские Элитные части воз- 


юнитов, 


душной обороны против имперо- 
торских воинов-комикодзе в тихо- 


океонском противостоянии. Опре- 
деленно, война еще только начина- 
ется. 

На первый, весьма поверхност- 
ный вэгляд, демо не обнаруживает 
никаких сколько-нибудь заметных 
отличий от оригинола. Муровьиная 
графикалдизайнерский аскетизм и 
минимольные оформительские изы- 
ски — все по-прежнему привычно и 
сурово. Одно-единственная миссия 
про банду отвожных самураев, де- 
сантирующихся на оккупированный 
союзниками тропический островок, 
проходится проктически мгновенно 


и не оставляет никаких сомнений 
игра заметно возмужоло за послед- 
ний год, обросла деталями и осно- 
вотельно роздулась в области талии 
хитроумных тактических изысков. 
Зу4Чеп ЭКе 2 моментально за- 
воевывает наше расположение де- 
монстрацией ужасающего количе- 
ства мелких детолей. Офицеры с 
удовольствием пользуются бинокля- 
ми (одно любопьтноя детоль: у гене- 
ральской оптики заметно шире ро- 
диус действия — 
лишний роз погонять нопыщенных 
по передовой), а 
солдаты, едва зовидев трофейный 
танк, с родостными крикоми бросо- 
ются зонимоть сиденья. Собствен- 
но, и сомо управление транспорт- 
ными средствами заметно усложни- 
пось. Так, теперь работоспособ- 


отличный повод 


“лампасников” 
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Сайт шгры: 


ность той или иной машины напря- 
мую зависит от состава посоженно- 
го внутрь экипажа. Вряд ли танк без 
водителя сдвинется с мертвой точки 
или откроет огонь при отсутствии на 
рабочем месте стрелка. 

Кстоти, очень изящно решена 
проблема перевоза личного соста- 
ва. Если вдруг на всех не хватает 
мест в кобине, то какая-то часть 
солдат может вольготно располо- 


М зоол Ке2.12 


Возможности 
и обстоятельства 
Но разведку идет грузовик, за 
ним, построенные боевой колон- 
ной, следуют танки — дорога впере- 
ди спокойна, а джунгли тревожны. 
Кок только танки удоляются на бе- 
зопасное расстояние, а по дороге 
начинает не спеша продвиготься пе- 
окрестности буквально 
взрываются тысячей автоматных 


хото — 


А Разбить английские укрепления прямо по курсу 
удобнее всего ‹ воздуха. 


житься прямо верхом на броне. Уди- 
вительно, но токие незначительные 
детоли вроде взвода самураев, тро- 
гательно рассевшихся верхом на уг- 
нанном из английской мастерской 
“шермоне”, крайне способствуют 
повышенно-рвалиетичному воспри- 
ятию происходящего на экране. 


очередей. Строй нарушается, сому- 
раиподоют кок подкошенныеи фас: 
ползаются по кустам: Танки разво- 
рачиваются, но вдруг по головной 
мошине вдаривает роковая болван- 
ка — 
откуда-то из укрытия начинает ша- 
рахать тридцотимиллиметровко. 


движение останавливается, а 


Классическая засода по всем пра- 
вилам, По-настоящему страшно... 
Интеллект компьютерных болво- 
нов претерпел значительные улуч+- 
шения и в полной версии обещает 
удивить доже бывольх стротегома- 
нов неожидонными тактическими 
вывертоми. Кроме всего прочего, 
теймплей значительно разнообра- 
зит введение в игру инженерных ук- 
реплений (сиречь окопов и пехотных 
тоннелей). Некоторые миссии из за- 
тодочных псевдо-ВТ$ головоломок 
превротятся в нечто более похожее 
на ресльные боевые действия. Вы- 
держать массированную танковую 
отаку и отстоять позицию силами 
взвода необстрелянных ополченцев 
при поддержке двух гаубиц и борох- 
лящего пулемета — задочо для на- 
стоящих маньяков военного дело. 
Из прочих нововведений: среди 
свежих юнитов обнаружится доже 
токоя экзотика, как бронепоезд, со 
всеми вытекоющими 
отсюда возможнос 
тями устанавливоть 
но его движущихся плот- 
формах средства 
ПВО и мощные 
противотанко 
вые орудия. Не 
забыта и 


<> 4ь 


из- 
любленноя  но- 
родная партизанская 
забава с минированием 
железнодорожного полотно 
коварным переводом стрелок в 
ройонах развязки дороги с последу- 
ющей отправкой вражьего состава 
под откос. Впрочем, и против этого’ 
лома находится неожиданныйспри- 
ем: напровляемые в меставо3мож- 
ных диверсий отряды саперов и ре- 
монтные бригоды, 

Появится и’долгождонноя воз- 
можность упровлять десантными ка- 
тероми; запускать в небо самоле- 
тьгразведчики и истребители для 
борьбы с тяжелыми бомбардиров 
щикоми противника. Значительно 
расширились функции и прочих 
средств воздушного ‘подавления. 
Захвотив, к примеру, аэродром, 
можно организовоть регулярные 
десантные налеты во вражий тыл, 
назначая в качестве “десантника” 
любого подведомственного вом пе- 
хотинца. Сюрпризы в виде противо- 
десантных орудий и береговых ан- 
ти-овиационных заграждений по- 
явятся на сомых поздних стадиях иг- 
ры. Почувствовоть, что представля- 
ют собой “массированные бомбо- 
вые удоры”, смогут только самые 
упертые полководцы. 

Коих, как известно, среди по- 
клонников Зу4деп ЭтКе — девянос- 
то слишком процентов, 


Дурная 
наследственность 


К сожалению, ЗиЧ4ет Эт ке 2 
очень неохотно росстается с фо- 
мильными болячками игры-прароди- 
теля. Осталось нетронутым несколь- 


и 


А Ковровая бомбардировка — лучший 
способ остановить вражескую 


боевую колонну. 


ко... хм... кривовотое упровление, 
никто не позоботился о пловном 
скроллинг или стандартной (но 
не здесь) возможности перено- 
зночать функции левой и провой 

) кнопки мыши (бы- 


волые по- 


клон- 
ники ВТЗ 
от УУезмоо9 
почувствуют не- 
слабый дискомфорт в первые же се- 
кунды знакомства с демкой) 
Графика осталась практически 
но уровне первой части. Взрывы, 
розпетоющиеся фонтаны земли и 


А Кадр, 


'рванный из демоверсии, — наши 
самураи из засады нападают на дремлю- 


щую деревню. 


сованных 
задников и “плоских” человечков 


розьезжоют нотурольно трехмер- 
ные танки и бронетронспортерь) — 
Егеб\юм остаются верны зоветом 
древних. Преимущества такого под- 
хода нолицо: блогодоря совершен- 
но смешным системным требовани- 
ям, судитория поклонников ЗидЧеп 
Эн е значительно расширится за 
счет жителей самых отдаленных 
уголков ношей до сих пор неокомпь- 
‚ютеризировавшийся родины. Но с 
другой стороны... 


А Штурм Омаха-Бич на японский манер. Через минуту 


в дело вступят скрыты 


горящие тростниковые хижины по- 
прежнему выглядят на ять, но все 
прочее... В то время как ближайшие 
конкуренты ЗидЧеп Эт ке вовсю ки- 
чотся симпотичным симбиозом ЗВ и 
классической изометрической про- 
екции (вспомните хотя бы отечест- 
венный “Блицкриг”, где но фоне ри- 


за пальмами пулемет 


Создается впечатление, что ко- 
му-то было просто лень возиться с 
новым движком, и кок закономер- 
ный итог — графика второй части 
серисла отстоло от высших. дости- 
жений научно-технического ВТЗ- 
прогресса кок минимум на полторо- 
дво года. Печольно, но. еще роз 


посмотрите на окрестные 
криншоты, Если отбросить в сторо- 
ну все мелочные придирки, то эта 
графика по-прежнему дер- 

жится на твердом уров- 
не “зночительно вы- 
ше среднего". 


г] 
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обавки! 
обавки! 
„Танки прорываются 
вперед и начинают по одной выно- 
сить огневые точки онгличон в бом- 
буковых хижинах. Пехота обходит с 
тыла и с громогласным “банзай! вы- 
рывается из джунглей и бросается в 
ближний бой, нещодно пичкоя пуля- 
ми оторопевших от такого поворо- 
то событий зенитчиков... 

Демо захвотывает мгновенно, 
дыхоние останавливается, и зокоть- 
ваются поза. Моленькое чудо за- 
канчивается тогда, когда все только- 
только должно начиноться: самураи 
захвотывоют озропорт, содятся в 
тронспортник и спустя три минуты 
спрыгивоют но порошютах прями- 
ком на вражьи головы. Нестерпимо 
хочется добовки. И еще очень, знае- 
те ли, обидно осозновоть, что в тот 
момент, когда вы будете держоть в 
руках этот номер, добрая половина 
Европы уже вовсю начнет покорять 
Тикий океан, партизонить в белорус- 
ских лесах и рыть окопы на зопод- 
ном побережье. Нам же со всеми 
остольными русскоговорящими рес- 
публикоми придется ждоть “Проти- 
востояния М" до сомого сентября. № 


Будем ждать? 

Вторая Мировая Ира на пему Вшо- 
рой Мировой Войны. Насекомотодое- 
ные фашисты и микроскопические 
самураи провоцию соршю уцачных 
атак на позыщию вашего свободного 
времени. Непременный осенний хит. 


Процент готовности: 


99% 


хотят отставать от мод! 


СотБа!. 


Уже примерно год, с тех пор кок 
появились первые новости о © 
Сота! (С/С), на форумах не утиха- 
ют споры о жанровой принадлеж- 
ности игры. С — воргейм? Проро- 
ботанная боллистика, аккуратно 
прописонные хорактеристики бро- 
ни, моделирование морального со- 
стояния солдот — безусловные при- 
знаки воргейма. Но — где же “хек- 
сы”, где кнопка “конец хода”? Реаль- 
ное время, свободно пловающоя 
камера и графика, по качеству при- 
ближающаяся к шутером — все это 
не вписывается в рамки воргейма, 
одного из самых консервативных иг- 
ровых жанров. Значит, ©!С — стро- 
тегия в реольном времени? Во вся- 
ком случае, она совсем не похожа 
не только на ЭюгСтай или Аде о 
Етриез, но и доже и на Зиа4еп 
Эике (чтобы в этом убедиться, чи- 
тайте текст о Зет Эш ке 2 где-то 
рядом) 

А что думают по этому поводу 
сами овторы ©!С? По словам ди- 
зайнера Эрика Янга, все эти розго- 
воры о воргеймах и ЕТЗ беспочвен- 
ны, Он считает, что жесткие жанро- 
вые определения, использующиеся 
в компьютерной индустрии, очень 
примитивны и не отражают сути ве- 
щей. Создатели С/С стремятся со- 
хранить исторический реализм, хо- 
тя и не считают свою игру воргей- 
мом. 

По мнению продюсера игры Фи- 
ла О’Коннора, походовый режим и 
реолизм — взаимоисключающие 
понятия. Реолизм боевых действий, 


о а а | 


Интересная вырисовывается тенденция — за последние пару 
лет Вторая мировая война стала одной из самых модных тем 
в индустрии развлечений. Создатели компьютерных игр не 

и регулярно поставляют нам свои 
творения на данную тему. Некоторые игры последней волны 
“о Второй мировой" стали хитами и совершили настоящий 
прорыв в своих жанрах — можно вспомнить “Ил-2: Штурмо- 
вик”, Меда! оЁ Нопог: АШеЧ Аззаи! и СотБа! Мзюп: ВеуопЧ 
Очецог4. Приятно, что не все разработчики реагируют толь- 
ко на конъюнктуру рынка — кое-кто из них действительно 
увлечен историей того периода и относится к своим проектам 
слюбовью и заботой. Вот еще один пример добросовестного 
отношения к работе — молодая компания Егеефот батез 
вместе с издателем $нсиеду Риз! готовят подарок для знато- 
ков истории, весьма интересную тактическую стратегию ©.1. 


Братец Кролик 
(Бгопег_га6Бй@тай.ги) 
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по мнению разработчиков, состоит 
в том, что у игрока нет полного кон- 
троля нод происходящим но экране. 
На войне как на войне — приказы 
могут зодержоться, их могут непра- 
вильно понять, наконец, их могут 
просто проигнорировать. Добавьте 
к этому “тумон войны”, удачу/неве- 
зение, психологию “личного соста- 
ва” — и вы получите достоверную и 
боспощодную имитацию происходя- 
щего на поле боя. Быть может, че- 
ресчур достоверную для компью- 
терной игры. 

Нодо сказать, что Ргеедот 
батез — не новички в данном жон- 
ре. Эрик Янг в течение 12 лет был 


одним из ведущих дизайнеров либо 
главным дизайнером всех игр в 
Аюте Сатез (включая сериал 
Созе СотьЬо\), а затем трудился в 
Таопзой. Работа над ©1С началась 
в июне 2000 года еще в Таюпзой. В 


качестве движка был выбран 
ВепфегуогеЗ от Степоп Зойууаге. 
Зотем Таке мо 
1гуегасйуе, влоделец Тапвой, зомо- 
розила проект, после чего Янгпоки- 
нул ее стены. И спустя некоторое 
время основол свою компонию, 
Егеедот ботез, пригласив порабо- 
тоть нод С прогроммистов и ху- 
дожников из Таюпзон и Аюте 
Сатез 


компания 


В игре будут отражены события 
июня-июля 1944-го, начиная с вы- 
содки десанта на Омохо-бич в Нор- 
мандии и заканчивая знаменитым 
прорывом генерала Патона, зо- 
вершившимся взятием города Сен- 
Ло. Ипроть можно будет кок зо оме- 
риканцев, так и за немцев: в первом 
случае ном предлагоют командо- 
воть ботольоном 1-ой пехотной ди- 
визии США, а онемцох пока ничего 
не известно. Правда, авторы обе- 
щают, что в игре будут предстовле- 
ны только те части, которые дейст- 
вительно принимали участие в сро- 
жениях. 

Перед началом миссии нам вы- 
дается некоторое количество “жи- 
вой силы и техники”, которой мы мо- 
жем распоряжоться по своему усмо- 
трению — бросить все в бой или что- 
то оставить в резерве. Далее — роз- 
мещаем наши силы на позиции 
(Сота! Мезюп помните), отдаем 
первые приказы и наблюдаем за 
происходящим. Все действие разво- 
рачивается в реальном времени, а 
значит, всегдо имеется возможность 
подкорректировоть действия войск, 
отменить приказы и назначить но- 
вые. Токже под рукой всегда есть 
клавиша “пробел”, ножав которую, 
можно остоновить игру, обдумоть 
спожившуюся ситуацию и раздоть 
указания. 

В СС имеется свободно плова- 
ющая комера; при необходимости 
ее также можно зафиксировать на 
юните или на здании, или же пере- 
ключиться на “вид из глоз" одного из 
солдат. Взгляните на скриншоты — в 


—______ ма 


игре действительно будет на что по- 
‘смотреть. Ноконец-то вся эта “пол- 
ная трехмерность” начинает похо- 
дить на настоящую трехмерность. 
Почему-то сразу веришь в реоль- 
ность и достоверность этих аккурот- 
ных нормондских домиков и лесоч- 
ков, и очень хочется познакомиться 
сними поближе. Розличные визуоль- 
ные спецэффекты — динамическое 
освещение, дым, туман и анимиро- 
вонное розрушение всего и вся — 
‘дополнят фверию. 

Кок это зоведено в игрох токого, 
рода, целью миссий в С/С будет за- 
хвоти/или удержание некой страте- 
тически вожной точки, За успех на- 
числяются Мсогу рой, количество 
которых зависит от потерь сторон и 
от быстроты проведения операции 
Нодо ли говорить, что при игре за 
омериканцев мы будем в основном 
заниматься прорывом и штурмом, а 
играя за немцев, придется ожесто- 
ченно вгрызоться в обороняемый 
клочок земли. 

В С будет три типа одиночной 
игры: срожение (длится один день, 
операция — часть кампании, длится 
оттрех до пяти дней и состоит из не- 
‘скольких срожений, и полная кампа- 
ния длиной около месяца, В игре 
токже имеется редактор, с помо- 
щью которого можно будет созда- 
воть свои собственные сценарии, 
провда, пока лишь на уже имеющих- 
ся кортах. Но карты эти вроде как 
должны оказаться просто уникаль- 
ными произведениями искусства — 
авторы использовали при их создо- 
нии не только современные гео- и 
топографические карты, но также 
достоверные военные карты и аэро- 
‘фотосъемки того периода. 


Пришло время поговорить о циф- 
рах. Так уж повелось, что цифры мо- 
тугмногое сказать о стратегической 
игре. Итак — 200 (прописью — двес- 
ти] различных юнитов. В ношем рас- 
поряжении регулярные части, де- 
‘сонтники и (исключительно по жела- 
нию) войска СС и Озигурреп — час- 


ти, сформированные из пленных со- 
ветских солдот. Три полностью 
укомплектованных взвода под но- 
шим началом. Специальные юниты 
— офицеры, инженеры и снайперы. 
“Мы пока не планируем подключать 
‘медиков, но это не значит, что их не’ 
будет в игре”, — обмолвился Эрик 
Янг. Понимайте как хотите, добавлю 
я от себя. Но дело доже не в этом. А. 
в том, что авторы обещают реолизо- 
вать сложную модель поведения сол- 
дот на поле боя, более того, они счи- 
тают эту сторону игры чуть ли не са- 
мой вожной в С/С. Разработчиков, 
видите ли, очень интересует, как бу- 
дет чувствовать себя боец, попов- 
ший под уроганный огонь противни- 
ко. Неизвестно, проводили ли со- 
трудники Меедот Сатез учения на 
‘армейском полигоне, но зото изве- 
стно, что они изобразили целый 
спектр психологических состояний 
кождого бойца. Нопример, солдот в 
состоянии Негос 
рвется в бой, го- 
тов’выполнить лю- 
бой приказ и сражается с повышен- 
ной эффективностью. Сомег — 
прячется от сильного огня и изред- 
ка отстреливается, Вегзе® — боец. 
потерял контроль нод собой и хочет 
только одного: выбраться из пере- 


дряги (что странно, вообще говоря, 
— обычно словом “берсерк” обо- 
зночается прямо противоположная 
кондиция). И таких вот “состояний” — 
ровно 11. Подумать только, а я-то 
думол, что шесть в Сота! Мезюп — 
предел совершенство! Психологиче- 
ское состояние будет обсчитываться 
для каждого солдата отдельно, и по- 
том все это суммируется для отделе- 
ния-юнита. То есть, если несколько. 
бойцов “сломалось”, запаниковать 
‘или побежать может целый взвод. 
Но, коки в СотЬа! Мезюп, офицеры 
смогут поддерживать боевой дух 
солдат и успокаивать паникеров. 
Более того, у кождого солдота 
будет свой, личный, уровень опыта, 
что, несомненно, скожется на эф- 
фективности боевых действий. Авто- 
ры обещают весьма точно отобра- 
зить этот аспект — ток, доже в элит- 
ных войсках СС будет много. 
“зеленых” солдат 


из-за тяже- 


лых потерь, которые несли эти части 
в конце войны. 

Сомо собой, все солдоты долж- 
ны из чего-то стрелять. Открываю 
сверхсекретный пресс-релиз — 120 
видов личного оружия. Гронота 
МПА, винтовка М1903 “Спринг- 
филд”, пулемет М2-Н2, легкий мино- 
мет М2 — мне продолжать? Том еще 
много... 

69 видов бронетехники и ортил- 
лерии — три варианта “Шермоно” и 
М18 Нейсо!, Ропгег № С, "Пантеры", 
“Тигры”, противотанковая артилле- 
рия, самоходные орудия, бронемо- 
шины и гоубицы — всего не пере- 
честь. Если очень интересно — загля- 
ните на сойт игры. Часть из того, что 
появится в С/С, приведена там в не- 
скольких оккуротных тобличкох. 

Кроме того, будут присутство- 
воть “бонусы” в виде артиллерий- 
ской поддержки и авианолетов — 
один роз в ходе миссии можно будет 
лично указать область, которую вом 
хочется превратить в обгорелые че- 
репки. Но — увы и сх! — долеко не в 
каждой миссии. 

Ну и на слодкое авторы обеща- 
ют смоделировать детальную систе- 
му снабжения, Боеприпасы, как из- 
вестно, имеют обыкновение зокон- 
чивоться — подвоза новых хлопушек 
и фейерверков придется ждоть. 
Снабжение будет зависеть от ско- 
рости наступления, потерь, расстоя- 
ния до базы и просто от суровой ис- 
торической правды. Снимаю шляпу. 


Не стану делоть каких-то гло- 
больных выводов и заключений о 
том, какой будет ©. Сота! Сей- 
час приходится поверить разработ- 
чиком на слово — очень не хочется 
обмануться. Релиз, будем надеяться, 
расставит все по местам, но поко то, 
что есть, выглядит очень и очень сим- 
патично. Кстати, Егеефот Сатез на- 
столько уверена в успехе С/С, что 
разработчики уже вовсю работают 
над продолжением; предполагается, 
что действие в следующих сериях 
развернется в северной Африке и 
на советско-германском фронте. 

Эрик Янг о СЮ: “Игроков ждут 
новые и увлекательные ощущения". 
Так и запишем. 
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Думаю, вы не станете спорить, 
что практически в любом экшене 
сюжет вторичен. РгеЗю|ег — не 
исключение. Действие игры роз- 
ворачивается в недолеком буду- 
щем, в 2010 году. К этому време- 
ни кок раз изобрели игровые ав- 
томаты виртуальной реальности. 
Как и следовало ожидать, вскоре. 
в программу одного из автоматов 
попал некий вирус, после чего 
провила игры резко поменялись 
Сознание игрока оказалось за- 
пертым внутри виртуольного про- 
странства, буквально напичкан- 
ного смертельными опасностями. 
У вас есть всего лишь 48 часов, 
чтобы выбраться. 48 часов непре- 
рывного боя с хитрым противни- 
ком, 48 часов на грани жизни и 
смерти 

Токой вот простой и в то же 
время интересный сюжет в духе 
здорового минимализма. Но толь- 
ко не подумайте, что вом непре- 
менно придется отыграть все 48 
часов. В действительности игра бу- 
дет проходиться куда быстрее. Учи- 
тывая то, что в НгеЭаНег сохране- 
ний по ходу (именно по ходу, а не 
между) уровней не будет вообще, 
приковоть игрока к креслу на 48 
часов было бы чисто инквизитор- 
ской выходкой. Более того, сюжет- 
ная линия подталкивает игрока к 
быстрому прохождению уровней. 
До и нельзя иначе. На все про все 
у нас есть три минуты. Не получит- 
ся уцелеть но уровне за положен- 
ное время — придется начинать 
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А Джигитовка сквозь толпу монстров — постоянный элемент 


геймплея. 


сночола. Да-да, это не опечатка, 
на уровне действительно нужно 
‘уцелеть, а не порвать всех на грел- 
ки в стиле Рэмбо, В этом-то и за- 
ключается основное отличие 
Агеб!аиег от легиона других экше- 
нов. Не обязотельно зачищать 
весь уровень, чтобы перейти на 
следующий. Можете просто отси- 
деться 

Вот мы и подобрались к роле- 
вому элементу в Агеюнег. У иг- 
рока будут три хорактеристики — 
здоровье, броня и скорость. Воз- 
можно, появится еще одна, допол- 
нительноя (какая — пока неизвест- 
но). За каждого убитого монстра 
начисляются очки опыта. При до- 
стижении определенного зноче- 


ния мы получаем новый уровень 
подготовки, © с ним увеличение 
одного из пораметров (кокого 
именно — выбирает компьютер, 
исходя из типа персонажа} и — на 
выбор — приобретение/улучше- 
ние одного из двух навыков (выби- 
рает игрок), Все просто и старо 
как мир. 

Вот что по этому поводу гово- 
рит руководитель — проекта 
Аге$!аЧег, Вячеслав Климов: “Чем 
дольше вы продвигаетесь в игре, 
тем большее количество опыта 
вам понадобится для перехода на 
следующий уровень подготовки. 
Такой ролевой подход позволяет 
нам поддерживать сложность игры 
и сохранять баланс”. По поводу 


упомянутой возможности “отси- 
деться” Климов поясняет: “Кождый 
уровень предусматривает опреде- 
ленное максимальное количество 
монстров. Будет ли игрок отстре- 
ливоть всех монстров или нет, за- 
висит только от него. На каждом 
уровне есть несколько маршрутов 
прохождения. Например, кое-где 
вы сможете избежать встречи с 
монстрами, проплыв под водой. 
Другой вопрос — а стоитли это де- 
плоть? Ведь может оказаться, что 
после многократного повторения 
подобных маневров у вашего пер- 
соножо просто не хватит навыков, 
чтобы играть дальше”. 

В Нгеапег пять классов пер- 
соножей: солдат, агент, гангстер и 
еще два класса, о которых розра- 
ботчики упорно молчат. Как и в 
ролевых играх, от выбора персо- 
нажа будет зависеть токтика про- 
хождения игры и воше направле- 
ние развития. Агент, например, 
имеет некоторое преимущество в 
движении, высоте прыжков и ма- 
невренности. В то же время он 
плохо владеет тяжелым оружием, 
иу него слабая броня. В этом слу 
чае верна единственная тактика 
выживания — много двиготься и не 
лезть на рожон. Соответственно, 
при прокачке характеристик ак- 
цент будет смещен в сторону ско- 
рости, слегка увеличится здоровье 
и совсем слегка — броня. Некото- 
рые навыки будут недоступны для 
отдельных персонажей. Словом, в 
65С делают все для того, чтобы 
как-то разнообразить приевший- 
ся стрелятельно-беговой процесс. 


Игра состоит, как минимум, из 
четырех эпизодов по четыре уров- 
ня в кождом. Каждый эпизод отли- 
чается от других сомым коренным 
оброзом. Один, например, выпол- 
нен в индустриольном стиле, уров- 
ни другого располагаются на кос- 
‘мической станции (общее оформ- 
ление очень похоже на Бике 
Микет 30), и ток далее. Методом 
простой арифметики можно по- 
считоть, что 4 эпизода по 4 трех- 
минутных уровня в кождом — это 
ровно 48 минут. Сдается мне, что 
это и есть те самые 48 минут ре- 
ольного, а точнее, 48 часов вирту- 
ольного времени, о которых гово- 
рится в сюжете. Хотя — кто знает 
может статься, это мой восполен- 
ный ум ток реогирует на простое 


А Агрессивные железяки будут возникать 
прямо из воздуха. 


совпадение. В любом случае, за 
48 минут всю игру вом пройти не 
додут. Объясняю, почему. 
Во-первых, в начоле кождого 
уровня у вас будет около 10 секунд 


на то, чтобы ознакомиться с основ- 
ными достопримечательностями, 
подобрать оружие, боеприпасы. 
После этого вы видите гологромму 
рождоющегося монстра. Она при- 
обретает очертания, вы слышите 
“клик”, и первый монстр возникает 
на сцене. За ним второй, третий, 
четвертый, потом следующая вол- 
но... Все. В мире остаетесь только 
вы, взвод кровожодных тварей и 
тоймер в верхней части экрана 
Во-вторых, уровни будут прямо- 
таки кишеть монстроми, Уже сей- 
час многие сровнивают Агеацег 
с Зепоцз бат, где монстры шли на 
игрока огромными косяками. Не 
успеешь подлечиться и передох- 
нуть от одной партии врожин, кок 
появляется следующоя. Монстров 
в Аге!аНег будет три разновидно- 
сти — “техногенные”, “демоничес- 


осо- 
бы пред- 
почитают не 
носиться сломя 


голову. Их принцип — 
редко, но метко. 

Для истребления много- 
численных игрозавров нам выда- 
дуг 10 единиц боевого оружия. Кож- 
доя единица представлена в легкой 
и тяжелой модификации. Здесь и ав- 
томаты, и гранатометы, и всевоз- 
можные футуристические пушки (ку- 
до ж без них). Помимо оружия, в 
Атге$юайег есть и так называемые 
артефокты. Всего их 10-15 штук, 


А Дизайнеры карт явно не понаслышке зна- 


комы с @цаке 2. 


кие” и “симбиотические”. Естест- 
венно, отличаться они будут не 
только внешне. У них будут различ- 
ные хороктеристики, 
поведение. Вообще, к разработке 
АГребята из С5С Соте УоН4 под- 
ходят серьезно до невероятия. Воти 
в Агеайег ноиболее слабые мон- 
стры будут лействовоть сообща, ки- 
даясь на вас всей оравой. Тогда как 
более жирные и нужные для поддер- 
жания разговора 


типы атоки, 


живости 


примерно по одному на эпизод. Как 
провило, артефакты вручаются в 
качестве нагроды при выполнении 
дополнительного условия. 


С графической стороной дела у 
Бгеайег все в полном порядке. 
Это понимаешь, просто взглянув на 
рекомендуемые системные требо- 
вания. Третий СеРогсе не для ба- 


99.0510 


7) 
1 5.4 


260 


4 Представитель одного из трех типов монстров — 
техногенного”. 


ловства нужен. Тути 50000 полиго- 
нов в кодре, и четырехпроходные 
шейдеры, и скелетноя онимоция, и 
по 5000 полигонов на модель каж- 
дого монстра, и так долее и тому 
подобное. Хотя, по заявлениям са- 
мих разработчиков, они не гонятся 
за красотой в ущерб играбельнос- 
ти, Тем не менее, движок получился 
достойным, готовым к созданию 
различных модов на его основе и 
портированию на Х-Вох. Вообще, 
по части движков у С5С Сате 
\№онЧ есть обширное поле для ис- 
пытоний. Ибо, помимо Ргеацег, 
украинские разработчики готовят к 
выходу еще один экшен — 
ЗЛ.А.К.Е.В.: ОЫМоп 1051 (см. вско- 
ре наш спецматериол в “Террито- 
рии разлома”) и 
аркодные гонки — НомеВасе. 
Несколько слов по поводу 
мультиплеера. Обещают минимум 
старое доброе 
“мясо”, командная игра, “игроки 


футуристические 


четыре режима 


против монстров” и управление 
монстрами. Наибо: 
лее интересным представляется 
режим игры за монстров, в кото- 
ром вы начинаете охоту на вошего 
первого врога — человека 
Зарелизить Агецег розробот 
чики обещают в конце 2002 — но 
чале 2003 года. Хочется верить вто, 
что ребято из 63С бате \Мой4 ус- 
пеют все доделоть до нового годо. 
Но реалии таковы, что “хочется” и 
“на самом деле” — вещи полярные. 
Еще предстоит поробототь нод 


несколькими 


геймплеем, картами и просто мно- 
жеством мелочей, зачастую неза- 
‘метных даже опытному геймерско- 
му глозу. Тем не менее, большая 
часть ипры уже приготовлена со вку- 
сом. В 2003 извольте отведать 


Будем ждать? 
Оригинальный коктейль 03 АР, 
(маке Зи Уепот. Иера на выживание 
против мерно токающеео табмера и 
целого патаро-монгольскоео наше- 
СвЫЯ Монстров. 


Процент готовности: 


65% 


От колоссальных майских перепадов температуры наш 
“Щентр внимания” скукожился до четырех страниц и те- 
перь стыдливо выглядывает из-под полы Ищех2&$ихх’а. Но 
зато — какие это четыре страницы! Такие не грех в рамочку 
и на стену. Первые две аж светятся от счастья, что именно их 
избрали для публикации феноменально-шокирующих но- 
востей о третьем “Думе”, которому, кстати сказать, мы тут 
торжественно присвоили звание “самой ожидаемой в “Ма- 
нии” игры”. Таких фокусов, какие теперь откалывает Кар- 
мак и компания, мы не видели со времен выхода Леонова в 


жил на стол главреду челобитную о по- 
мещении на диск думовского ролика, 
‹остряпанного в лабораториях 14. Буде- 
те смотреть — заготовьте нашатырь. 
Иначе не оклемаетесь. И обязательно 


загляните в В&5-галерею. Может, тоже 


подберете себе картинку на десктоп. 

На другой паре полос мощный прожектор нашего спецко- 
рав Буэнос-Айресе Братца Кролика выхватил из тьмы полу- 
забытый, но от этого не менее замечательный проект — 
ВеруБИс: Ше Веуо№Ноп. Когда-то, еще до открытия “Цент- 
ра”, мы давали о нем небольшую статью. Теперь игра вступи- 
ла в стадию половой зрелости, и настала пора посвятить вас 
во все изменения, произошедшие в ее организме за послед- 
ние полтора года. Аппетитная вырисовывается картина, кста- 
ти говоря. Демису Хассабису явно есть что показать людям. 
Людям, соответственно, есть что посмотреть, 


открыт 


космос. Чтобы вы тоже могли посмотреть, я поло- 


Олег Полянский (гоЧ@1готата.ги) 


Разработчик: 


Дата выхода: 
Системные требования: 


Нынешняя выставка ЕЗ прошла 
под зноком “Дума”. Он наконец-то 
получил официольный пресс-ре- 
лиз, обрел полное нозвоние (см 
заголовок) и, растолков взглядом 
конкурентов, тяжелой поступью 
прошел в четыре номинации — 
Соте оЁ ном, Вем Асиоп, 
Тесвпоюотся! ЕксеЙепсе и Ве} 
бгарнкз. Впрочем, говоря откро- 
венно, никоких конкурентов в этих 
номинациях у “Дума” не было. 


Посетители заходили в повиль- 
ончик и вскоре подоли том в об- 
морок вслед за отвисшей до пола 
челюстью. На их оживление персо- 
нал выставки истратил около двух 
литров ношатыря 

В поавильончике показывали 
официальный ролик. Уровень гро- 
фического исполнения боот 11, 
как и следоволо ожидоть, “велико- 
лепен", “невероятен”, “не сравним 
ни содной из существующих игр" 
и так до бесконечности, Ролик 
мгновенно распространился по 
Сети и побил все мыслимые рекор- 
ды дома о. 

Не прошло и пары дней, как об- 
разоволся неофициольный ролик 
Ноа ЕЗ кто-то умный зошел в коро- 
бок 4 с видеокамерой и заснял 10 
минут чистого геймплея, Эта зо- 
пись, само собой, тоже появилась 
в Сети, что спровоцироволо скан- 


30 АЕол 
сито 

И ЗоНумаге 

Не объярлена 
Лучше ине знать 


дал. Представители 4 выступили с 
требовонием уброть его со всех 
сайтов, поэтому ролик скочиволи 
со скоростью света, Кто успел — 
тот не опоздал. Успели, впрочем, 
все, кто хотел. 

Хорошенько подперев челюсти 
— ко шваброй, а кто системным 
блоком — мы в редакции уселись 
смотреть оба ролика. Начали с 
официального. Мягко говоря — бы- 
ло чему удивиться. Умопомрачи- 
тельные модели, абсолютно жиз- 
неподобная анимация, фантасти- 
ческая игра теней... Токого и прав- 
да нигде раньше не было. Дядя Фе- 
дор тут же засомневолся, что ро- 
лик показывает именно геймплей 
— мол, подмешоли заронее отрен- 
деренных кодров. К его сомнениям 
присоединились и порни с забу- 
торного игрового — портола 
Сатебру, подробно освещавшие 
победоносное шествие Воот |! по 
выставке. Но мы посмотрели нео- 
фициольные съемки, а журналисты 
'Соте$зру увидели игру в действии. 
Все сомнения пришлось отмести 
теймплей и ролик в графическом 
плане не различаются ни на йоту. 
Если, конечно, пиротскоя съемка в 
павильоне не была коварным хо- 
дом РВ-отдело 4. Но стакими мыс- 
лями и до паранойи недолеко. 

"Сом Джон Кармак говорит, что 
графические технологии не совер- 
шоли токого гигантского прыжка 


со времен Суиаке. “После путеше- 
ствия в мир оот другие игры сто- 
нут напоминать вом кукольный те- 
отр", — обещает маэстро. И в са- 
мом деле — вряд ли в другой игре 
вы сможете увидеть кожные поры 
на лицах персоножей или тени, 
убегающие от света ломпы, кото- 
роя раскочивается но потолке 
Кармак и компания не ставят це- 
лью сделоть свой движок “самым 
лицензируемым в мире". Он пи- 
шется для одной-единственной иг- 
ры; а уж что там будет с лицензия- 
ми — в мало кого волнует 
Очевидцы говорят, что такой 
подход позволяет добиться “неви- 
донного ронее единство движко и 
игрового дизайна”. Фонтасмогори- 
ческое шоу света и тени — не про- 
сто “фича” движко, но вожноя часть 
геймплея. “Вряд ли кокой-либо из 
существующих движков мог бы по- 
спужить основой для такой игры, кок 
новый Ооопт”, — уверенно зоявля- 
ютколлеги с сайта Сатебру. 
Мощноя система скелетной 
анимации дает возможность моде- 
лировоть любые, доже сомые мел- 
кие движения персоножей. Богатая 
мимика, разнообразные движения 


Олег Полянский, редактор 


и 


4. ЕЗ под знаком “Дума”. Как и обещалось. 


глоз, ювелирноя синхронизация 
речи и движения губ, предельно ки- 
немотографичная камера — за все 
это отвечает специольно нанятый 
парень по имени Фред Нильсон, 
работавший с кучей фильмов, в 
числе которых анимационные ше- 
девры Ап и “Шрек” 

Глядя на всю эту красотищу, по- 
сетители ЕЗ горстями глотали воли- 
дол, прикидывая, сколько месячных 
зарплат уйдет на компьютер, спо- 
собный переварить сей пир графи- 
ки. Джон Кармак успокоил публи- 
ку, заявив, что ко времени выхода 
оот 1! компьютеры как раз под- 
растут, окрепнут и прекрасно 
‘справятся с игрой. Тем более, до- 
бовил Джон, сейчас в проекте но- 
ходится паро весьма перспектив 
ных видеокарт, на которых “Дум” 
вообще забегает кок стрелка ком- 
паса нод Курской магнитной оно- 
молией. Из ныне существующих 
чемпионов видеоринга против “Ду- 
ма” смогут выйти СеРогсе 4 Три 
Вадеоп 8500, причем последнему 
Кармак доже отдоет предпочте- 
ние. Ну, и еще СеРогсе 3 продер- 
жится пору раундов, а остальным 
(СеГогсе 2 и т.п.) лучше покончить 


А Эту картинку я поставил себе на десктоп. Не отличишь от 


сделанных в ЗВ Мах обоев. 


жизнь самоубийством под лопастя- 
ми кулера. 

Физика Роот || производит и 
вовсе взрывное впечотление. В 
прямом смысле. Игра начинается 
<о взрыва в исследовательском 
комплексе. Стольные плиты и куски 
аппаратуры взлетают в воздух, 
один из них зодевает висящую на 
потолке лампу — и та начинает 
раскачиваться, заставляя тени на 
полу кружиться в причудливом тан- 
це. Или, к примеру, стреляет Тим 
Виллитс (один из программистов 
по коробке, котороя стоит на пол- 
ке. Коробка сваливается но пол, но 
Тиму этого моло. Выстреломи из 
шотгана он гонит ее к двери. Ко- 
робка крутится и переворочивает- 
ся, демонстрируя пробоины на всех 
гранях. И последний пример. Роке- 
то, прошивоя дыру в пелене дыма, 
заставляет его виться рваными клу- 
боми. Дыра быстро зотягивается 


О геймплее “Дума” мы уже го- 
ворили полгода назад, и тут ничего 
не изменилось. В большинстве со- 
временных экшенов игрок чешет 
напролом, как всодник Апоколип- 
сиса, оставляя за собой горы рас- 
члененных трупов. Оба Кармака и 
их друзья считают, что время таких 
экшенов прошло. Они хотят, чтобы 
играющий в Ооот | кождые пол- 
часа вопил ‘мома” и “выпустите 
меня отсюдо|.”. Чтоб вопил, но 
продолжал игроть. Чтоб сидел как 
прикованный. 

Мрачная, пугающая, вязкая 
кок кисель отмосфера. Неясный 
офежет за углом. Шум механизмов, 
почти зоглушающий чей-то рев в 
соседней комнате. Монстр розры- 
вает тонкую переборку и в момент 
оказывается У вас перед носом. 
Другой монстр — жрет на кафель- 
ном полу сортира чей-то вздувши; 


ся труп. По кафелю растекается 
темная лужа. Ого. Недоеденный 
труп встает и идет прямо на вас 
Наверное, хочет познакомиться, 

К сильной отмосфере в 4 хотят 
добавить захватывающий сюжет. 
Его пишет голливудский сценарист 
Мэттью Костелло, с талантом кото- 
рого знакомы все, кто играл в ве- 
ликие квесты 7% Суез и Тве 11% 
Ноиг. Помните, какие это были ве- 
‘селые, жизнерадостные игры? Вот 
и игроки в “Дум” немало позаба- 
вятся, просматривоя ролики на 
движке и скриптовые сцены. Кок 
‘стало известно на ЕЗ, сюжет Воот 
№ как бы пересказывает историю 
оригинального “Дума”; но на сей 
разэто будет не грубоя мозаика из 
трех кубиков смальты, а целое эпи- 
ческое $с-Й полотно. Большая 
часть игры происходит на Марсе, в 
научных — комплексах  Цпюп 
Аегозрасе Согроганоп, где произ- 
водятся эксперименты в области 
телепортации. Вернее, производи- 


А В Ооот 


А Узнаете солдат-зомби из первого “Дума”? Ребята силь- 
но похорошели за последние восемь лет. 


лись эксперименты. Но, по спу- 
хом, ном также доведется побы- 
вать по ту сторону телепортеров. 
Интересно, смогут ли в № пере- 
плюнуть старика Данте? 

В тени мощной и ветвистой 
сингл-части Роот И ютится чахлый 
кустик мультиплеера. Джон Кор- 
мак предпологает, что фанаты 
Саке 1! захотят настучоть ему по 
рогом за пренебрежение к сете- 
вым побоищам, так как, по его же 
словом, “мультиплеер в ост вряд 
ли будет представлять собой что- 
то особенное” 
центрировоть все наши усилия на 
создании непревзойденной оди- 
ночной игры”, — продолжает оп- 
равдываться Джон, — “но в буду- 
щем мы обязательно вернемся к 
мультиплеерным проектам”. И ло- 
гично зоключает: “Я всецело убеж- 
ден, что лучше сделать несколько. 
разных иф, чем пытаться запихать 
все в один разнесчастный проект”. 
Ну кто бы спорил 


“Мы хотим скон- 


используются объемные текстуры, что позво- 
`ляет придавать объектам невиданную ранее детализа- 
цию и рельефность. 


Если партия киберспортсменов 
имеет основания для жалоб в се- 
нат, то партия мэп-мейкеров и до- 
морощенных дизайнеров, напро- 
тив, может ходатайствовать о при- 
своении Кармаку звания “лучшего 
друга кортоделов”. Кок говорят в 
14, “зопускоя игру, вы запускаете и 
редоктор". Объясняю на пальцах 
редактор встроен в игру. Причем 
не какая-нибудь финтифлюшка для 
замены шрифтов, а мощнейший 
инструмент, позволяющий лепить 
из движка, из пластилина, 
практически все что угодно прямо 
на лету. К примеру, вы можете по- 
бродить по уровню (оригинально- 
му или собственной лепки}, посмо- 
треть, что там и как, тут же запус- 
тить редоктор, переставить пару 
источников света — и срозу вер- 
нуться обратно, чтобы оценить ре- 
зультот. Движок Ооот 1! обсчить- 
вает все освещение в реольном 
времени, поэтому нет необходимо- 
сти компилировать уровень перед 
его запуском. Работать удобно до 
безобразия — сколько роз отме- 
рил, столько и отрезал. Хотя тради: 
ционная ВЗР-структура отчасти со- 
хранена. Если, скожем, вом пона- 
добится зоменить текстуру или пе- 
редвинуть объект, перекомпиляции 
не избежать 


как 


Музыку для игры, как известно, 
пишет одский скрипач Трент Рез- 
нор (автор музыки к первому 
оке). Что же касается тревож- 
ных слухов о выходе Поот 1 ис- 
ключительно на Хох, то они не 
имеют под собой основания. По- 
вторяем это на случай, если вы 
пропустили — соответствующую 
врезку в “Новостном меридиане" 
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ВеривИс: {ие Вемом ой 


Братец Кролик (Ьготег_гаБЬи@тай.ги) 


Жанр: (иратееия/польнтические симулятор 
Издатель: Нбоз вас 

Разработч Аду Зо 

Даша выхода: Свитбрь 2002 года 

Системные требован Не объявлены 


Для успешной политической ко- 
рьеры, кок известно, необходимы 
две вещи — богатое воображение 
и стольные нервы. Взгляните, к при- 
меру, на бизнесмена из Венесуэлы 
Педро Кармону. Во время недавне- 
то военного переворота он пробыл 
президентом ровно один день, и за 
это время успел отменить действую- 
щую конституцию, распустить пор- 
ломент, верховный суд и все прочие 
учреждения, которые положено 
распускоть в таких случаях. Пере- 
ворот проволился, и Кармона уго- 
дил в тюрьму, где сейчас ожидает 
суда — по закону ему грозит до 20 
лет заключения. Он сильно удивлен 
таким поворотом событий и уг- 
верждает, что но сомом деле он — 
самый настоящий демокрот, и его 
просто не ток поняли. Убежден, что 
на следующие выборы Кормона 
пойдет под лозунгом “Долой дикто- 
ТРУ". 

Этот небольшой политкоммен- 
тарий имеет непосредственное от- 
ношение к предмету розговоро. 
Пришло время готовить свои поли- 
тические платформы и предвыбор- 
ные прогроммы — все ближе и бли- 
же дата выхода стротегии/симуля- 
тора политической — борьбы 
Веру: №е Веуойоп. Новерное, 
сейчас сомые-сомые новобранцы 
“Игромании” 
спросят “чаво?.” и попросят рас- 
<казывоть для них с сомого начоло. 

С сомого ночала не будем, но 
некоторые пояснения додим. 


полка читателей 


Некоторые 

пояснения 

В 1998 году было образована 
компания Ебаг ЭФ юз. Ее основа- 
тель Демис Хассабис в свое время 
работал вместе с Питером Мули- 
нье нод игроми Трете Рак и 
В/аск&\Мние. В октябре того же го- 
до столо известно о том, что коман- 
да Ей" 90$ начола проект 
ВеруЫс: Не Веуо№оп. Игра пред- 
‘ставляет собой уникальный симуля- 
тор политической борьбы. Дейст- 
вие происходит в вымышленной Но- 
вистроне, образовавшейся после 
расподо Советского Союза. Ваша 


Ел 


цель — стать президентом Новист- 
роны, Разработчики обещали смо- 
делировоть | миллион жителей, у 
каждого из которых — свой харак- 
тер, привычки и оброз жизни, 16 по- 
литических партий, несколько вари- 
‘антов карьеры и полный набор ме- 
тодов борьбы — от демонстраций 
до заказных убийств. Мир, очаро- 
ванный уникольностью и глоболь- 
ностью проекта, внимал с открытым. 
ртом. Евг Зиюз нашли издателя 
(840$) и принялись за работу, время 
от времени раздавая интервью и 
публикуя новые скриншоты. Были 
определены сроки выхода игры (ко- 
Жется, лето 2000-го года}. Жизнь ко- 
залось прекрасной. Но время шло, 
сроки выхода отклодывались, потом 
отклодыволись еще, и постепенно о 
РеруБИс стали забывать. Демис 
Хассабис и компония изредка напо- 
миноли о себе, а этой весной раз- 
вернули глобальное РЕ-наступле- 
ние в игровой прессе, Они охотно 
сообщают подробности об игре и 
уверяют, что релиз не за горами. 
Довайте смотреть, что обещают 
ном на этот роз. 


Сложная 
политическая 
новка 


Иток. Место действия — Новис- 
трона, моленький осколок земли на 
постсоветском пространстве. 1 
миллион жителей, 50 городов, в их 
числе 4 мегополиса и одна столи- 
ца. Один президент и 16 соперни- 
чоющих политических группировок. 
В ночале игрок выбирает одну, но- 
иболее симпатичную ему партию и 
начинает борьбу за президентское 
кресло. Обещается пять вариснтов 
политической карьеры — можно 
стоть политиком, бизнесменом, 
криминальным авторитетом, свя- 
щенником или генералом. Остоль- 
ные партии будут помогать игроку 
ипи конкурировать сним, однакоих 
влияние было ослаблено по срав- 
нению с первоначальным замыс- 
лом. Теперь основной акцент дело- 
ется на противостояние партии иг- 
рока и царствующего президенто. 
Кстати, теперь президент Новист- 


раны стал жестоким диктотором, 
токим Большим Бротом из романа. 
1984" Орузлла — повольные оре- 
сты и беспредел полиции прилого- 
ются. 


Особенности 
национального 
геймплея 

Насчет геймплея авторы говорят 
много, Интересно бывает послу- 
шать. С одной стороны, нам обе- 
щоют “свободный полет”, когда все 
будет зависеть исключительно от 
наших действий. С другой — гово- 
рят о большой кампании и локаль- 
ных сценариях, Совмещеются такие 
вещи струдом, и непонятно, кок все 
это будет реолизовано. 

Кроме того, разработчики заго- 
товили несколько сот случайных 
скриптовых событий, которые не 
додут ном заскучать, Например, в 
стране может наступить экономиче- 
‘ский кризис, что даст игроку пре- 
красную возможность проявить то- 
понты организоторо-огитотора и 
поднять массы но революционную 
борьбу. 

Более того, в ВермЬс появятся 
квесты! Видимо, розроботчики бо- 
ятся нопуготь неподготовленных иг- 
роков полной свободой. Поэтому в 
любой моментигрыу нас будет спи- 
сок кроткосрочных целей/зоданий, 
которые нужно выполнить, К приме- 
ру, кном может обратиться с пред- 
пожением некий влиятельный пер- 
сонаж — политик, звезда шоу-биз- 
неса или криминальный авторитет. 
Если выполнить предложенное за- 
дание, это может принести различ- 
ные бонусы — деньги, влияние или 
новые возможности в игре. Достиг- 
нув одной из целей, игрок “открыва- 
ет" для себя другие и при этом мо- 
жет "закрыть" некоторые из старых. 
Когда и коким оброзом выполнять 
задачи — определяете вы сами. Ав- 
торы утверждают, что выполнение 
этих квестов стонет поворотным мо- 
ментом в игре — в итоге именно по 


& Вот так выглядит 
местный спецназ. 


ним будет определяться “профиль” 
нового президента, 

Нуиесли все это комуто кожет- 
ся недостоточным, разработчики 
предлагают ном на выбор два стиля 
игры. Одиниз них преднозначен для 
новичков — игрок осуществляет об- 
щее руководство процессом и на- 
блюдает за розвитием собълий, не 
вмешивоясь в происходящее. Дру- 
гой вариант — контролировать все’ 
до мельчойших деталей; на этот слу- 
чай предусмотрено множество оп- 
ций и возможностей. Воше непо- 
средственное вмешотельство. мо- 
жет иметь большой эффект; порой 
от него зависит, будет ли окция 
удачной или же проволится. С дру- 
той стороны, погрязнув в местных 
розборках, вы остовите без при- 
смотра другие части империи, 


Приколы 
шего городка 

Игра начинается в одном из мо- 
леньких городков Новистрены, где у 
будущего президента есть только 
моленькоя штаб-квартира и один 
верный помощник. В “родном” го- 
роде уигрока нет конкурентов в по- 
литической борьбе. А когда партия 
‘окрепнет, можно будет попробо- 
воть свой силы и в других городсх. 

Непосредственно под нашим 
контролем находится 9 человек, 
включая кандидото в президенты. 
Кождого из них можно использо- 
вать для выполнения розных пору- 
чений и задоч. У каждого персона- 
жа есть “ум”, “сила” и “харизма”. 
Умения и характеристики персона- 
жей растут по мере того, как они 
выполняют воши зодония. Пока не- 
ясно, кок происходит набор людей 
в партию, но зото известно, что их 
можно будет из партии исключать, 
Но здесь есть тонкий момент — с 
кем-то игрок может “побратоться“, 
В этом случае персонах будет сто- 


А Наемный убийца. 
Надежно, недорого. 


процентно верен лидеру партии, и 
исключить его нельзя. Конечно, 
можно избавиться от названного 
брата классическим путем — “зока- 
зоть” его киллеру. Но если о таком 
поступке стонет известно, репуто- 
ция лидеро сильно постродает. 


и пряника 

Взоимодействие с большим и 
‘сложным миром осуществляется че- 
рез четыре типо действий — сбор ин- 
формации, общение с компьютер- 
ными персоножоми, массовые окции 
и специольные мероприятия. Сбор 
информации — тут вроде бы все по- 
нятно, знание — сила, чем больше 
знаешь о конкурентах, тем проще 
тебе живется. Следующим номером 
идет общение сперсоножами. Ясно, 
что в политическом симуляторе без 
этого не обойтись. Диапазон дейст- 
зий широк: кождого персонажа 
можно будет Убедить, запугать, под- 
купить, предложить ему дружбу или 
доже загипнотизировоть. В ходе роз- 
товора игрок будет ножимоть на 
кнопки с символами желаемыхтем — 
“деньги”, “ечастье”,  “страсть’, 
“месть” и ток долее. Некоторые роз- 
говоры будут достоточно простыми 
— “убей конкурента — получишь 
деньги", тогда кок в других диалогах 
используется пять или болеетем. Со- 
бров информацию о собеседнике, 
можно легко контролировать ход 
разговора и выбирать нужные темы; 
удачный исход разговора будет за- 
висеть от вашей харизмы, 

Массовые акции — действия, в 
которых принимает участие боль- 
шое число сторонников. Сюда от- 
носятся митинги, демонстрации и 
бунты. Одним словом, обычные по- 
литические приемы 

Специальные окции. Набираем 
небольшую группу людей “по инте- 
ресам", поручаем им совершенно 
специфическую задачу, любуемся 


результатом. К примеру, если игрок 
захочет организовать беспорядки в 
коком-либо районе, ему придется 
собрать том банду отморозков. Ус- 
троить саботаж на электростанции, 
подложить бомбу в автомобиль, 
инициировать беспорядки футболь- 
ных фанотов — все это потребует 
тщательной подготовки соответст- 
вующей “специальной акции”. 


А 50 городов — и все раз- 
ные. Игра совершенно 
безумных масштабов. 


В игре около 150 возможных 
‘действий, Многие из них можно сов- 
мМещать. Полученное таким обро- 
зом число сочетаний огромно! Но- 
пример, если совместить митинг и 
специальный репортаж, то эффект 
от митинга будет гораздо больше; 


ЕВЕ тавьлА чл. 


ев 


три отдельных зобостовки на раз- 
ных предприятиях позволят органи- 
зовать общенациональную забас- 
товку — ваши возможности устрем- 
ляются в бесконечность 


Секс 
и насилие 


Понятно, что разработчики не 
могли игнорировать тот фокт, что 
политическая борьбо часто ведет 
ся грязными и даже кровавыми ме- 
тодоми. Поэтому в игре будет но- 
силие — мелкая уголовщина, те- 
рокты и зокозные убийство. Вот 


что по этому поводу говорит Демис 
Хассабис: “Не обязательно видеть, 
кок нож перерезает сонную орте- 
рию, чтобы предстовить, что кого- 
то убрали, Демонстроция кождого 
акта насилия в деталях — не луч- 
ший метод". Иными словами, кро- 
вищи мы не увидим. Кроме того, 
насилие, хотя и является действен- 
ным методом, но при этом может 
иметь серьезные последствия для 


и 
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А Укаждого жителя Нови- 
страны — свои привыч- 
ки. Некоторые любят 


подраться. 


игрока. В частности, ваши методы 
политической борьбы могут не по- 
нравиться президенту и очень рас- 
строить его секретную полицию 
Авторы не то чтобы убеждают нас 
отказаться от кровопролития, но 
обещают, что сбор компромата 
(например, фотографий конкурен- 
та в компании обнаженных дево- 
чек) может стать веским оргумен- 
том в борьбе. 


Ебкг Зуфоз уверяют, что рабо- 
тают день и ночь, для того чтобы вы 
пустить игру в сентябре. Но по- 
скольку они точно ток же работали, 
чтобы игра вышла в 2000. 
слишком надеюсь увидеть ВеруЬ с 
одновременно с желтыми листьями. 
Хотя — кто знает. Вдруг Демис про- 
читает нош материал и стыдится 
‘своей медлительности. 


я не 
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Ведущий рубрик 
Антон Логвин. 


(Ех@дготата.ги) 


Антон Логвинов (х@/9готата.ги) 


Обзор игры “Скорая помощь 1”: Дарья Новоторцева (Чап{а@/дготата.ги) 


Еигете РайиВгам 4 


Почту 30 Лесби 
ЕТ 
Аст Узше 


Багет РамиВгам! 1-3 
Системные требования: — РИ-ЗООДРИ-450}. З2128]МЬ, ПИЗ2]МЬ 30 цек. 
Мультиплеер: пери, локальная сеть 
Сколько 60: ии 


Подчас диву даешься, 
кокие игры добираются до 


я то все становится на свои 
место. Рой\ой на Заподе — 
не развлечение для изброн- 
В ных, о вполне обычный спо- 
Й соб убить время и получить 

от этого удовольствие. Есте- 
ственно, ничего стоящего, 
при таком расклоде добро- 
порядочные игроки увидеть 
не моти. А кок искусно разработчики зомаскироволи свою холтуру! Игра 


‘бираем тип игры (все — от стенки на стенку до захвата флого} и... Дальше но- 
чиноется, как вы уже догадались, сома игра... Вот ее кок роз лучше вообще не 
видеть. Модельки — прямиком из первой “Кваки”, ландшафты (их 12}, видимо, 
‘собственной выделки, но смотрятся не лучше. Кстати, пресловутые параметры 
игроков ни на что не влияют — один здешний искусственный дебил просто не в 
‘состоянии попасть по другому искусственному дебилу, стоящему в двух метрах. 
‘отнего! В общем, халтура в чистом виде — я бы сказал, оброзцовая. Что здесь 
делает Асмзюп — ума не приложу. Хотя, опять же, если вспомнить о популяр- 
ности темы и недавних кошмарах геймера вроде Зесте! егисе... 


Рейтинг: а и 2,5 
Жа Почты 30 Або 
издатель: аби, 
УамбоИ 
Урешаю 12 


РИ-ЗОО[РИ-350], АДТ2ВМЬ, 16ДЗ2]МЬ 30 ск. 
ет, встесовенио 
Сколько 20: буи 


Ну никак не могут ребята из УаЮбой пропустить очередной блок кратких 
обзоров в “Мании”. Уж больно им нравится, как красноречиво мы опускаем 
их новые шедевры. И что самое удивительное, с каждым разом они искренне. 
‘стараются предоставить нашему вниманию еще более отстойный продукт, 
чем прежде. Так сказать, превзойти самих себя. 

Получается, ничего не скожешь. Правда, Мачу еаБ даже нельзя назвать 
знатным словом “отстой” — это будет слишком (подчеркиваю: слишком) боль- 
шой честью для него. Это скорее альфа-версия отстоя. Если раньше “ЗО Асвоп 
от Уаюбой" сопровождали хотя бы две-три композиции какой-нибудь малоиз- 


( 


Мульниюлеер: 


вестной и, естественно, от- р Я 
‘стойной группы, то сейчаси от | № 3 
этого лакомства разработчи- | ® 1 { 
ки решили отказаться, Уровни 
нарисованы задней пяткой ко- 


3 
4 и 9 

кого-то животного, а до таких 
мелочей, кок зоподающие в К 8.. 5 
стены вроги, вообще никому 
дела нет. Единственное, что 
‘умеют оппоненты (кроме пре- 
‘сповутых западаний в стены) 
— арелять и умирать. Да и то 
— делоют это лишь благодаря полумертвому, никому не нужному, но всю же 
коммерческому движку (Те 1.0}, В общем, напрашивается фроза из изве- 
<тного кинофильма про Джея и его молчаливого друга Боба: “Я оболдеваю, 
ребята, вы уже и стараться бросили, до?". Точнее и не скажешь. 

Рейтинг: 273 по Цельсию 


рас-Мап АП У(агз 


Жанр: Арма 

издатель: Моня 

Разработчик: Мое 

Похожесли СМ 

Системные требования: — РИ-ЗОРИ-350}. 32[6АДИЬ, ВГЗ2]МЬ 30 иск. 
'Мульшилеер: Пахальная сеть, вувоем на оцном компьютере 
Сколько 60: ии 


Мода — переделывать 
классические аркоды, по- 
‘моему, никогда не пройдет 
(вспомнить хотя бы Ас#Мзюп 
с ве Ачегок$$). Вот она, си- 
ла имени! Что интересно, 
Рас-Мап А! З!агз “ремей- 
ком в 30” можно назвать 
лишь отчасти — это, скорее, 
“вариация на тему”. Иток, 
есть несколько персонажей 
— все из семейки западного 
: колобка (миссис Рас-Мап и 
т.д}; есть набор разнообразных уровней, по которым они должны про- 
‘мчаться. Кождый уровень представляет собой некую территорию (болото, 
равнина}, где растут странного вида цветы. Каждый цветок при прикоснове- 
нии извергает семена (от перевозбуждения, не иначе}, которые, попав на 
землю, мгновенно перевоплощаются в горошины — которые так любит вся 
семья Рас-Мап’ов. И вот они, расталкивая друг дуга, уже несутся собирать. 
драгоценные горошины. Кто больше наберет (на кождом уровне установ- 
лен лимит), тот и победи- 
телы Лишь немногочислен- 
ные и безобидные нынче ка- 
‘сперы (приведения, то бишь) 
пытаются помешать счаст- 
ливой горохоядной семье 
нормально оторваться на 
‘уикенде. В целом, довольно 
увлекательно и с душой, но | 
со временем надоедает. 
Понятно, что при токой кон- 
‹цепции наличие мультиплее- 
ра вполне оправдано. 
Рейтинг: 1 


эрфег-Мап: Тие Моме 


[№7[58] 2002 > 


Пластилиновый сон 


Жанр: ебол/Агсайе Бест 

изатель: ЕТ и 

Разработчи гау Мащег разработчик: нато Зе ЕобегЧанлитени: 

Похожесии Зуишет- Ма похожесть: енегиоой, Операция “Пластилин” 
Сиспемные пребо РН-ЗБРНИ-00}, ВАРЗВДМЬ, ПОДВАЗМЬ 20 ск. Системные пребования: — МЕЗООРИ-АЬО, ЗВДМЬ, ВИБУМЬ З0 к. 
"Мультиплеер: ет Мультиплеер: ет 

Сжолько 60: да Сжолько 20: Да 


Игрушка по очередному блокбастеру — давно не новость, а весьма при- 
быльное дело. Все уже довно привыкли к низкому кочеству оных, в том чис- 
леи сами разработчики. Ну в самом деле, не станут же фэны отказывать се- 
бе вудовольствии поиграть за любимого героя, пуской и состоящего из двух. 
полигонов... И в этот роз ничто не предвещало “беды”. Откровенно тупой 
фильм, созданный кучкой спецов по эффектом в свете прошлогоднего успе- 
ха Х-Меп с четким прицелом на детей, приходящих в эйфорическое состоя- 
ние от одного только взгляда на обложку любимого комикса, и, естествен- 
но, родителей, которых те затощат в кино любой ценой. А чтоб взрослым 
жизнь совсем медом не казалась — состряпали игрушку с одноименным на- 
званием, да еще и разом под все основные платформы (Р$2, РС, 
‘ботеСуБе, ХБох). Типа, чтоб родителей совсем без выбора оставить, — 
ведь теперь отмазы вроде “У нас дома только компьютер!" не прекратят рев. 
обиженного чада! В об- 
щем, в бизнесе не место, 
творчеству — только хо- 
лодный расчет. Но в этот 
раз вышло иначе. 

'рег-Моп: Тве Моме 
вполне можно назвать луч- 
шим открытием первой по- 
ловины 2002 года. Дейст- 
вительно, впервые игра, 
сделанная под “горячень- 
кий фильм", не отдает от- 
кровенной халтурой и — © 
боже! — имеет все шансы 
понравиться обычному игроку. Сгау МаНег всегда добросовестно отраба- 
тыволи свои деньги (епт о СозНе \У/оНепзей ) и знают толк в играх. В 
Эрег-Мап: Тне Моме есть все, что может заинтересовоть рядового люби- 
теля экшенов: хорошая графика, уроганный экшен (десятки различных ком- 
бо, отличный тоНоп сар!ге), солидная доля оригинальности (есть уровни 
кок внутри зданий, так и снаружи — в городе], киношность всего происходя- 
щего, великолепные ролики (и видео, и скриптовые), забойная музыка, от- 
личный дизайн уровней и... стильный персонаж. Даже не знаю, как это уда- 
лось разработчиком, но главного героя они “отработали” на полную. Все 
‘его паутинные экстра-способности нашли должное применение в геймплее. 
Именно благодаря им игра так выделяется на фоне остальных представите- 
лейжанра — чего только стоят здешние з!еа!В-асНоп уровни! Оду творению 
'Стау Манег можно было бы петь еще долго, если бы не череда больших 
"НО". Первое, что портит солидную долю удовольствия от игры, — это каме- 
ро. Тут народная любимица Лара даже в сравнение не идет. Второе — ди- 
коя сложность процесса. Некоторые уровни приходится переигрывать де- 
‘отки роз. И третье — сюжет. Разработчики слишком резво проскаколи по 
‘событиям фильма, и игра в результате воспринимается как некий набор не 
‘связанных между собой эпизодов, из-за чего очень стродает атмосфера. 
Имеем три солидных минуса — отсюда и рейтинг. Хотя Эрег-Мап: Тве 
Моме, несомненно, сможет подарить вам несколько приятных дней, но ед- 
во ли нодолго запомнится. 


Рейтинг: 7,0 


Пластилиновый квест — 
давно не новость для Рос- 
сии. Уж не знаю, то ли гени- 
‘альный МеуефооЧ так за- 
пол в душу отечественному 
геймеру, то ли у нас в стра- 
не просто всеобщая нацио- 
нальная любовь к пластили- 
ну еще со времен шедев- 
ров вроде “Пластилиновой 
вороны” и “Падал прошло- 
годний снег”... Так или ина- 
че, но квест “Операция 
“Пластилин”, вышедший в прошлом году, в этом получает достойного пре- 
емника. От того же издателя, что немаловажно — значит, тема пользуется 
успехом. 

Шесть уровней, шесть разных снов должен пройти главный герой Руфф, 
‘дабы соброть воедино осколки Кристалла Сновидений, без которого мир 
снов превратится в обитель хаоса. Всего около 40 локаций и простенькие 
головоломки, встречающи- 
еся тут и том. В целом, 
“Пластилиновый сон” мало, 
отличается от своего пра- 
родителя, а кое-где даже 
ему проигрывает. Обе эти 
игры стродают от одного — 
недостатка юмора. Нет, 
‚оный, конечно же, присутст- 
вует, но его количество и 
качество оставляют желать 
лучшего. Да и главный ге- 

— 1 рой "Сна" врядли можеття- 
готься с обаяшкой из Меуефоо4. Но, как говорится, на безрыбье... 

Кстати, “Пластилиновый сон” имеет виды на заподную аудиторию — том 
игра выйдет под названием Су Огеатз. 

Рейтинг: 7,5 


Скорая помощь 1 
[Етегоепсу оо] 


зе 


Жанр: Врачебный сомуляниир 

издатель: вый диск 

Разработчик Новый досклещаси егасиие 
похожесть: Ив ай Оеаи 

Системные пребования: — РИ-ЗОВДРИ-450}, З2ДБАДМЬ, ВДОВ мае 
'Мульшиплеер: т 

Сколько 60: Г 


Об этой игрушке можно сказать много добрых слов. Одно то, что это 
— симулятор реальной врачебной проктики, уже вызывает интерес, А лю- 
бители что-нибудь отрезать или пришить, я думаю, не пройдут мимо игро- 
вого лотка. 

Вы — молодой ординатор, прибывший в больницу на практику. Полу- 
чив кроткие объяснения относительно сути предстоящей роботы, вы при- 
ступаете к делу. К вом привозят больных с самыми различными заболева- 
ниями и травмоми — от банольной стенокардии до ножевых ранений и 
удара током, полученного при подении но рельсы. Игра идет в реольном 
времени, и если вы будете медлить с диагнозом и лечением, пациенты нач- 


ЕЕ ЕЕ ЕЕ РЕЖЕТ НЫЕ ИЩИ ] 


нут жаловаться, а некото- 
рые в знак протеста умрут 
прямо у вас на столе. Для 
диагностики и 

есть специольные наборы 
инструментов. “Можно 
снять ЭКГ, сделать рент 
тен, взять кровь но она- 
лиз, да и просто — послу- 
шоть пациента фонендо- 
скопом и осмотреть зону 


лечения 


порожения. Если вы уве- 


рены в своем диогнозе — 
начинойте лечить. Чем и кок — понять без специального образования до’ 
вольно сложно. По кройней мере, поначалу. Откуда студенту, скожем, 
экономического вуза знать, что при остановке сердца от удара током на- 
до мгновенно провести дефибрилляцию, и только потом втыкоть копельни- 
цы и делоть уколы? 

Оттого, насколько действенен ваш способ лечения, зависит судьба не 
только пациента, но всей ординотуры в больнице, находящейся, кстати ска- 
зать, на грани закрытия. Можно действовать наугод (не советую], а можно 
и с помощью подсказок компьютера. Не одной смеколкой жив человек, 


знание — сила, а промедление — смерти подобно. П 


мотивам произведений 
великого мастера прямо 
но территории своего по- 
местья. Но вот беда: все 
уже было готово, как 
вдруг вся съемочная груп- 
па таинственно исчезла... 
Инопланетяне, блин, при- 
летели! Нет, ну надо же 
такое придумать! Вооб- 
ще, вся игра высосана из 
пальца, а движок и вовсе 
позаимствован у “Каза- 
новы”, Глупость происходящего может сравниться лишь с тупостью диоло- 
тов, которыми игра не то чтобы пестрит — но нопичкана изрядно. Впрочем, 
чего-то стоящего никто и не ждал. В качестве компенсации обещают вос- 
создание нескольких сцен из фильмов мастера. Оно вам надо? 
Рейтинг: МИНИ 3,5 


Фантасмагория 


шими манипуляциями, и 
пытоться “не терять” неко- 


этому тем, кому 
больше нровится быть врачом, чем гробовщиком, рекомендую активно || Жанр: ест 
пользоваться электронной энциклопедией болезней — блого, на время ко- издатель: За СМоБууегта Оо-е 
пония в терминох и способах лечения время приостановливается. Нодоже | резраиник ета вне 
она не всегда помогает разобраться со множеством приборов для диагно- | 
стики и лечения, Будьте готовы к тому, что не все пациенты оживутлод во- | МВВИЕЕНЬ: вает КАЦ 2 
Системные требования: — 496-66РИ-300}. ВГЗ2МЬ, 1ЦАДМЬ 30 ск. 
"Мультиплеер: ет 
Сколько 20: Семь 


торых придется 
сколько роз, воскрешоя их 
< помощью магической 
операции 1099 

Кроме угрызений сове- 
сти, вом обеспечены и но- 
гоняи от всех, кто стол сви- 
детелем вашего непрофес- 
сионолизма. Почему-то 
каждая медсестра считает 
своим долгом сообщить, 
какой вы кретин, а глав- 
врочтаки вовсе готово порубить вас на мелкие кусочки и спустить в унитаз: 
В игре около 1000 видеороликов, ток что — наслушаетесь всякого. Впро- 
чем, если вы все сделали правильно, вас похвалят — и поциент, и главвроч, 
и куротор. 

Действие игры максимально приближено к реольности. Розроботчики 
хоть и не доволи клятву Гиплокрота, но сделоли все, чтобы вы не смогли про- 
«тоток отделаться от пациента. Ток что кое-какие болезни и раны лечить вы 
в итоге научитесь — хотя поначалу ваш путь пройдет по трупом. Но, думаю, 
не стоит впоследствии применять полученные знония на окружоющих — они 
врядли остонутся вом благодарны. 

Рейтинг: НИИ И: 8,5 


Хичкок. Последний обль 


веси о Чапай 
Млайо 
а! егаси 


по не- 


Арк] Те 


похожесть: вое квесты оп Мапайоо [Месгопописои, Огасша 2) 
Системные шребован И-ЗООГРИ-450}, БАДИ2ОЗМЬ, ФПДО 30 ск. 
Мультиплеер: ет 

Сколько С0: Два 


Локализация АНгед Ниснсоск — Тве Нпо! Си. Кожется, порочка Агхе! 
Тибе и ММопаоо никогда не устанет лепить бюджетные квесты, как и 
УсубоН — экшены. На этот раз покусились на Хичкокс! Доже лицензию у 
'Упмегзо! взяли. Ну, естественно, это все только для вида — для громкого 
имени и не более. 

Сюжет, родившийся в плоских извилинах сценаристов Агхе! ТиБе, риску- 
ет переступить все известные гроницы дебилизма. К частному детективу 
Джозефу Шемли обращается племянница некоего крупного магната. Дядь- 
ка, истинный фэн Хичкока, совсем выжил из ума и затеял съемки фильна по 


Трудно и одновремен- 
но приятно начинать пи- 
‘сать обзор (пускай и крат- 
кий) этой замечательной 
игры, вышедшей — страш- 
но подуматы — целых 
СЕМЬ лет назад. Но есть у 
нас радостный повод для 
этого. Дышите глубже, ибо 
легенда ужасов — 
Рватмазтадойа — пришла 
в Россию! Благодарить за 
это нужно компании Дис- 
куси 5ой СМБ, которые взялись за весьма и весьма рискованное дело — ло- 
кализацию древней игры. Полноя русская версия... все семь дисков, спустя 
семь лет. РРатазтадопа — настоящая классика компьютерных ужасов от 
небезызвестной Роберты Уильямс. Один из первых видеоквестов, подкреп- 
ленный бюджетом в четыре миллиона долларов (для индустрии 1995 года — 
огромные деньги). Простенькая завязка (супружеская пара покупает ста- 
ринный замок) и драмати- 
ческий, совершенно не 
голливудский финал... Ко- 
нечно, сегодня РРапа- 
зтадойа выглядит не- 
сколько комично: про- 
стенькие компьютерные 
декорации, устаревшая 
графика, — 16-битный 
‘цвет... Но, что удивитель- 
но, это нисколько не ме- 
шает играть. Атмосфера 
полностью поглощает иг- 
рающего и, держа в постоянном напряжении, доводит до финала. Диск сме- 
няется диском, разговор — разговором; оторваться невозможно. Громод- 
ный успех оригинала сподвиг Зета Оп-Ипе на создоние продолжения, но 
технологически более совершенная РРамазтадойа 2 вышла куда менее 
впечатляющей в плане атмосферы. 

Кстати, локализация вышла весьма достойной. Несмотря на плохую син- 
хронизацию речи с движениями губ (что и понятно — не переснимать же ви- 
део под русские фонемы), стоит отметить грамотный подбор актеров и йе- 
ревод всей (] графики в игре (книги, таблички и т.п). В общем, не проходите 
мимо! Со своей же стороны выражаю надежду, что мы увидим также второе 
рождение Рпатазтадопа 2 на русском языке. 

Рейтинг: МИНИ 9,5. 


КОМПАНИЯ “БУКА” ПРЕДСТАВЛЯЕТ АВМУ МЕМ В.Т.$. 


< вояки гу 


[Ч х 


ВЕАС ТИМЕ, „ЭЗТАВАТЕСУ 


* Полностью трехмерная стратегия в реальном времени 

: Возможность постановки камеры под разными углами 

: Простое управление 

‹ Большое количество разнообразных построек, юнитов и техники 
* Наличие в игре как компаний, так и отдельных миссий 

* Возможность игры по сети 


Пока пылает жор в груди, 


Пока руко тверда, 


Пока 


‘яет впереди 


Счастливая звезда, 
Пока горит твоя заря 

И горизонт открыт, 

Не троть, товарищ, время зря: 
Устраивой свой быт! 
'И.Иртеньев 
УВступающему в жизнь” 


Какой 

пейзаж 

При взгляде на этот остров за- 
хватывает дух. Причудливо изогну- 
тые деревья, переплетение свето и 
теней, конусы и арки непривычных 
глазу архитектурных форм создают 
колдовской мир 
красоты. Несмотря на нарочитую 
сдержанность цветовой гаммы — в 


замечательной 


ней преволируют неяркие серово- 
тые тона, — несмотря на то, что 
большую часть времени вы будете 
видеть Морровинд в сумерках или 
проводить время в скудно осве- 
щенных подземельях, этот мир пле- 
няет. Дизайнерам Ве#езда во гла- 
ве с Майклом Киркбройдом удо- 
лось создоть игру, которую можно 
смело можно поставить рядом с та- 
кими шедеврами компьютерной 

графики, как Муз! И! или геоМуз+. 
Внешняя красота дополняется 
тщательной проработкой мельчой- 
ших детолей, что придает всему 
происходящему невероятную до- 
стоверность. Если оглянуться, то 
можно увидеть, как вслед за бреду- 
щим по воде героем расходятся 
круги. Не только солнце движется 
по небу, но и тени на земле мед- 
ленно ползут слево нопрово. Блики 
фокелов играют и бегут по обна- 
женному клинку. Ныряя в море, 
можно нойти но дне жемчужные 
раковины. 'Апо земле скользит тень 
от пролетающей мимо птицы. Таких. 
мелочей в в игре десятки. Кажется, 
хорошо, чтобы 


Тысяча жизней 

аватара 

Вселенная Еег Зсго!з всегда 
славилась абсолютной свободой 
для игрока. В ней вы вольны жить 
так, кок пожелаете. Можно спа- 
соть мир от страшной болезни кор- 
прусили копить сокровища, делать 
карьеру или собирать книги, стро- 
ить себе замок или просто путеше- 
ствовать. Сюжетноя линия, конеч- 
но, никуда не делась — но гвоздями 
вы к ней не приколочены и при же- 
лонии можно пренебречь ею во- 
все. Хотя, естественно, за поступки 
или отсутствие таковых придется 
отвечать — финал игры целиком за- 
висит от ваших действий. 

Ступив свободным человеком 
на землю острова, вы получаете 
письмо к некому Кассиусу, прожи- 
воющему на севере в городе Боль- 
мора. Доставко послания адресату 
— это завязка сюжетной линии. 
Кассиус предложит вам примкнуть 
к организации имперских шпионов 
— Яоде, и в случае согласия будет 
довоть вом разные поручения. 
(Сроки выполнения квестов не ог- 
раничены, но стоит помнить о том, 
что эпидемия корпруса распрост- 
роняется беспрерывно. Мир на- 
крывает туча, и он становится тем- 
нее. Так что совсем пренебреготь 
сюжетом не стоит, тем более что 
зодания интересны и не слишком 
‘обременительны. В первую оче- 


редь это сбо; СоадаАИ У рассеян- 


ных по. ‘острову шпионов. „Ногрода. 
за ыдатначия. Е — вош р. 
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А Эти ‚летучие блохи — главный 


в оргонизации. Кроме того, Касси- 
‘ус предоставляет вам для житья и 
складирования богожа свой дом и 
время от времени дает деньи. 
Делать карьеру и получать квес- 
ты можно не только у Воде. Одно 
из изюминок игры — интересней- 
шоя система гильдий. На Морро- 
винде есть семь гильдий: бойцов, 
могов, воров, Имперского Легио- 
на, Имперского Культа, Церкви и 
Гильдия убийц — Морог Тонг. В по- 
спеднюю может вступить только 
темный эльф, все прочие открыты 
для представителя любой росы. 
Членство в гильдии дает возмож- 
т корьерного роста и получе- 
АВЕ авы 


ми. ВМОВгЗстОЙ5. СО 


луг: вам стонут доступны эксклю- 
зивный тренинг, зокрытые могази- 
ны, продажа и изготовление закли- 
наний и могических вещей. Моги 
обеспечат вом мгновенную теле- 
портацию в другие города, где есть 
филиолы гильдий. Путешествовоть, 
кстоти, придется очень много. Дру- 
гие способы перемещения — пеш- 
ком, на корабле или на гигантских 
‘блохах — 51 5!1аегз. 

В каждой гильдии есть, десяток 
карьерных ступеней с соответству- 
ющими назвониями. К примеру, у’ 
т это выглядит как “жабогла- 

й”-^мокроухий"-‘попоногий“ — 
Е ‘достичь высоко! 
‘ранга, надо соблюсти дв 


Во-первых, три вожные для данной 
гильдии умения героя (например, у 
воров это умение красться, акро- 
ботико и воровство} должны быть 
выше определенного уровня. А во- 
вторых, нужно выполнять зодония 
Увы, в 
аддецай, где вы могли отклонять 
любые предложенные квесты, пока 
не найдется задание по вкусу, 
здесь выбора у вос нет. Зото время 
на выполнение не ограничено. 
Многие квесты требуют смекалки и 
вооброжения. Например, нойти 
некую часовню нельзя иноче кок 
путем... утопления себя, любимого, 
в городском канале! Венец корье- 
ры везде разный. Скожем, в Гиль- 
дии могов и Гильдии бойцов можно 
убить тех, кто их возглавляет, чтобы 
сомому стать на вершину иерорхи- 
ческой лестницы. 

Стоит вам вступить в какую-ни- 
будь гильдию, как вы тут же будете 
втянуты в водоворот междоусобиц 
иличных розборок — ибо часто ин- 
тересы этих бюрократических ор- 
танизаций прямо противоположны. 
Нопример, бойцы попросят вас 
вернуть шифровальную книгу, ко- 
торой завлодели воры 
член обеих Гильдий, то, узнав, что 
сведения в книге нужны для переде- 


гильдии. отличие от 


Если вы 


ло рынка наркотиков, вы 
тесь перед выбором. Добром книгу 
получить нельзя, о если убить или 
обокрасть ее влоделицу (послед- 
нее — скорей из области фантас- 
тики}, вас тут же исключат из во- 
ровской Гильдии. А, скажем, одно. 
из первых зодоний Имперского 
Культа — перебить убийц Морог 
Тонг. 

Для тех, кому не хвотит карьер- 
ных проблем в семи гильдиях, на 
Морровинде имеются еще шесть 
эльфийских Домов. Дом Редоран — 
это воины, поддерживающие цер- 
ковь, Телвонни — 
колдуны-феодалы, а Хаалу — тор- 
товцы и ремесленники, тесно свя- 
зонные с воровской Гильдией. Ше- 
стой дом с его сепаротистскими 
настроениями вообще стоит вне 


окоже- 


независимые 


законо. Успешная карьера в клане 
<делает вас влодельцем собствен- 
ного замка! 

Кроме заданий от гильдий, кла- 
нови сожетных квестов, за каждым 
поворотом дороги вас ждут встре- 
чисМРС, которым нужна ваша по- 
мощь. По горным дорогом бродят 
девицы, дрогоценности которых 
похитили разбойники, в шахтах то- 
нятся робы (Вварденфел — единст- 
зенное место в Империи, где со- 
зронилось робство}, к вам будут 
оброщоться с просьбами отнести 
письма и помочь преодолеть опас 
ный путь. В принципе, эти квесты 
можно и не броть — плота за услу- 
Ги редко оказывается адекватной 
зотроченным усилиям. Но жизнь 
зто рознообразит, и если вам но- 
‘сучит быть на побегушках у своей 
гильдии 


Качалка 

Традиционных очков опыта, то 
бишь экспы, в ЕФег $сгой$ нет во- 
‘обще. Ролевая система здесь бази- 
руется на росте умений. Герой ще- 
дро наделен разнообразными на- 
выкоми — их в игре дводцать семь 
Уровень владения каждым скиллом 
выражается цифрой от одного до 
ста. Новыки растут, когда вы ими 
пользуетесь — кок это было ив 
Раддецой. Успешно ноложенное 
заклинания Неа! поднимает уме- 
ние Кез/ога!оп, бег помогает про- 
качивоть отлетику, а прыжки и пло- 
ванье — акробатику. 

При генерации персонажа вы 
выбираете пять главных умений и 
пять вторичных, Они изначально 
развиты до дводцоти-тридцоти 
процентов. Остальные семнадцать, 
скиллов вы получаете в зачоточ- 
ном состоянии, выроженном гор- 
дой цифрой пять процентов. Ко- 
нечно, эти навыки тоже влияют на 
игру — 
ороторское искусство всегда при- 
годится. Но переход на очередной 
уровень происходит только тогда, 
когда воши гловные и вторичные 
умения вырастают в сумме на 10 
очков (в любой комбинации). К 
счастью, подсчитывать очки не но- 
до — во-первых, есть экран статис- 
тики, а во-вторых, после набора 
десятого очка выскакивает окошко 
с предложением помедитировоть. 
После отдыха вы перейдете на 
следующий уровень и сможете по- 
высить три из восьми хароктерис- 
тик (силу, интеллект, волю, ско- 
рость, проворство, выносливость, 
обаяние или удачу} 
На сколько очков 
вырастет кождая 
— определяется 
коэффициентом, 
который показы- 
воет, насколько 
интенсивно поль- 
зоволись вы этим 
качеством. К при- 
меру, — нопря- 
женные бои и 
отлетические 
упражнения 
поднимают си- 
лу, а розгово- 
ры и торговля 
— обаяние. 

Для быст- 
рого роста 
героя надо 
правильно вы- 
брать первич- 
ные и вторич- 
ные толонты. Бе- 
рите то, что будете 
использовать и что, 
легко нарастить 
Вот пример, как 
можно добиться 
стремительного 
прогресса, про- 
качивая могиче- 


умение торговаться или 


ские умения. На севере города 
Больмора стоит хром с часовне 
Зоплотив пять монеток и помолив- 

шись, можно бесконечное число 

раз восстанавливать запас маны, __% 
Утыкаемся носом в стену. (чтабы 
одсорбировоть ману) рядом с ол" 


А Заброшенные города гномов заселили эльфы. С весьма 
мерзким характером. 


==} № Вот такую даму с дубинкой по имени бо!Чеп ай! вы мо- 
= 


жете призвать себе на помощь. Разумеется, если хорошо 
- владеете магией. 


ЗЕЕ 


А Герой намеренно не парирует удары: пусть укусы гуара 
портят доспехи, зато наши Неачу Агтог и ВГосК растут 
на глазах. 


— 


Е 


о 


тарем и, подпрыгивая (поднимает 
окробатику), начинаем лупить по 
стене каким-нибудь дешевеньким 
заклинанием. Потратив ману, вос- 
становливаем ве у олтаря. Повто- 
ряем энное число раз. В зависи- 
мости от выбора спела 
Безтисноп, Кезюганоп, Мвйият 
или другие школы магии растут 


кок но дрожжах, Вместе с скробо- 
тикой. 


Когда вы возглавите Гиль- 
мо- 


&=7 


неумные последователи создодут 
школу прыгунов. 

Таким образом можно скакнуть 
на следующий уровень минут за де- 
сять реального времени. Как толь- 
ко прыжки у стены вом наскучат — 
подпрыгивая на бегу (растут атле- 
тико и акробатика} и бренча тремя- 
стами фунтоми доспехов, отпров- 
ляйтесь на поиски настоящих при- 
ключений. Эх. 
ялась, что повсеместно распрост- 
раненный в Раддега! манчкинизм 
разработчики безжалостно вздер- 
нут на рее. 


а я-то наивно ноде- 


Не зарежем — так 
файерболами за- 
кидаем 
Не менее половины умений пер- 
сонажа составляют боевые навы- 
ки, и это неспроста. Срожения — 
важнейшая часть игры. Система 
боя отличается от той, что была в 
Раддецой (хотя срожения по- 
прежнему проходят в реальном 
времени). Том игрок рисовал 
траекторию меча, двигая мышью 
по коврику. Теперь у нас всего 
три вида ударов — рубящий, ко- 


ЗЕЕ 


А Любители почесать языком встречаются повсюду. Этот 


окопался на крыше здания. 


А Чееерный вооорон 
ный монстр в игре. 


‚ СИН Васег — самый распространен- 


лющий и режущий. Их сила зависит 
оттого, как долго вы держите кноп- 
ку мыши. У каждого оружия есть 
свой родиус поражения и опти- 
мольные удары. Скожем, попытка 
зарубить противника копьем ни к 
чему хорошему не приведет — ко- 
пьем нодо колоть, о чем вы догадо- 
етесь посмертно. Можно включить 
опцию овтомотических удоров — 
компьютер за вас посчитает, кок 
лучше упровиться против данного 
врога с данным оружием. Но это, 
ей-богу, скучно. Кстати говоря, ви- 
зуально оценить нанесенный врагу 
ущерб невозможно — его внешний 
вид никок не меняется доже при по- 
следнем издыхонии 

Использовать в бою магию чер- 
товски неудобно. Дизойнеры по- 
считали, что кастовоние заклина- 
ний требует свободных рук — по- 
этому нодо сночола уброть ору- 
Жие, шарохнуть по врогу спеллом, 
в после сново достать клинок. Есте- 
ственно, враг не будет вежливо 
ждать, пока вы вдоволь ноколдуе- 
тесь, и по-быстрому распишет вас 
под хохлому. Но дело приобретает 
совсем иной оборот, если вы столи 
грандом в магии. Тогда можно при- 
звать себе на подмогу пару монст- 
ров — и пусть с врогами разбира- 
ются Со!Чеп Зай\ или големопо- 
добный штормовой атронах, а вы 
будете наслождоться зрелищем, 
левитируя в безопасности под по- 
толком, 

Могии в игре много, хорошей и 
разной. Есть заклинания на все 
случаи жизни: лечение и зощита, 
созывание существ и боевоя магия, 
дыхание под водой и полет. Если 
вос не устраивают стандартные 
спеллы, мастер гильдии поможет 
вом соброть свои собственные 
Чтобы ускорить обучение, в спеллы 
для прокачки могических навыков 
стоит включить несколько эффектов 
от разных школ магии. Помните, 
кок в Раддеца! — лечит, колечит, 
лампочку зажигает? И стоит все это 
одну единичку моны. Вот такие ком- 
бинации и нодо изготавливать по 
заказу, 


Волшебная 
фсуны 
варденфела 

Остров населяют в основном 
рептилии и экзотические насеко- 
мые, о также их причудливые гибри- 
ды. Выглядит этот зоопарк весьма 
оригинольно. Можно встретить ги- 
гантских рогатых жуков и огромных 
летучих блох, птеродактилей раз- 
ных видов и их наземных зубастых 
собратьев. Время от времени по 
небу проплывает гигантскоя блоха 
с голубым воздушным пузырем на 
брюхе, а по сколам бежит ве тень 
Конечно, на Морровинде есть и 
“гуманоидные” монстры — разбой- 
ники, скелеты и призраки, гоблины 
крикуны, демоны дреморы, 
ные и штормовые отронохи, похо- 


огнен- 


жие но големов. Многие из них об- 
ладают магическими свойствами. 

АГ супостатов в глаза не бросо- 
ется, но иногда признаки жизни по- 
дает: ток, ящерообразные птицы 
предпочитают отоковать скопом 
именно в тот момент, когда на ге- 
роя набрасывается какая-нибудь 
наземная тварь. А дреморы ловко 
кастуют на себя коконоподобные 
могические щиты. 

Часть существ находится в игре 
постоянно (чтобы закрыть слабому 
герою доступ в большие подземе- 
ль}, а часть генерится случайным 
оброзом. Сила последних зависит 
отуровня персонажа, поэтому все- 
гда можно рассчитывать но инте- 
ресные поединки с достойными 
противниками. Кстати, цено трофе- 
ев тоже связана с прокачанностью 
вошего альтер-эго — чем дальше, 
тем более дорогие и редкие вещи- 
цы будут вам поподоться 


Путь меча 

Ваши доспехи составлены из не- 
скольких частей. Поножи, кироса, 
ноплечники, рукавицы и прочие 
предметы могут быть самого разно- 
го качества — железные, костяные, 

двемерские, хитиновые 
и, наконец, сомые легкие и проч- 
ные — даэдрические. Красный доэ- 
дрический щит визуально отличает- 
ся от желтого двемерского, с заме- 
на любой части обмундирования 
немедленно отражается на внеш- 
нем облике героя. Очень красиво 
сделано оружие — по клинку даже 
скользят световые блики 

Кок и в РаддецоЙ, предметы 
экипировки быстро снашиваются и 
ломаются, Их можно чинить у куз- 
нецов за приличные деньги или ре- 
монтировать самолично. Навык 
'Аптогег является одним из основ- 
ных для гильдии бойцов. Провда, 
для этого требуется специольное 
снаряжение — молотки и все такое, 
что стоит денег, да и весит немало. 

Доспехи можно зоколдовоть, 
вставив в них могический кристалл 
с заключенной внутри душой како- 
го-нибудь существа. Сомые крутые 
монстры попадаются в большие 
желтые кристаллы. Предмету с то- 
ким кристаллом можно придать три 
различных магических свойства. Ну 
ине стоит забывать вовремя чинить 
зачарованные доспехи и оружие: 
если предмет поломается, монстр 
вырывается на свободу. 

Набор навыков типа “сделой 
сам” продолжает алхимия. В 
Моггомипа, кок и в бадденой, су- 
ществуют сотни ингредиентов — 
грибочки и цветочки, жемчужины и 
крысиное мясо, прах 
сердца доздр. Из всего этого мож- 
но изготовлять разнообразные 
снодобья на все случаи жизни — от 
дыхания под водой до вампиризмо. 
Бутылки с зельями можно находить, 
покупать или варить самим. Такого 


стольные, 


нежити и 


рода кулинария требует влодения 


жания которого вы выбираете Клю- 
чевые слоба из бкошка’спрова. С 
течением времени количество тем 
выбостоет до несколёких две ков 
В УИзага5 В МУагИог: ключевые 76 
ва, 6 Которых стоило, спроейту, от- 
меопИСь в правом окне цветбн. 
Тута; пойсказок нет, И Чтобы ве 
провуетить вожВый поворот бесе- 
ды, Говорить приходится обр всем и 
‘очень ‘помногу. ‘Через ‘пару дней 


*Это начинает ужасно, утомлять. Ну 


‘а; ебли вы не-влодеете Свободно 


английским, поддерживать свет- 


‘скую беседу будет весьма 46труд- 
нительно, В таком случав — ждите 
русифицировоны/ю: версию игры 


` 


тт аис) 


А Этот замок — имперский. Но у вас при определенном сте- 
чении обстоятельств может появиться почти такой же. 


== 


А Улыбочку! 


новыком алхимии и соответствую- 
щего оборудования: перегонной 
реторты и ступки с пестиком. Цена 
хорошего набора олхимика со- 
ставляет около 4000 монет. 


Как хорошо 
уметь читать 
Основной источник информа- 
ции в игре — разговоры с МРС. Ди- 
ологовая система МоггочипЯ срод- 
ни той, что была в УМшагАгу или 
| \№огдз & УМатог, Есть два окно. 
В левом идет диалог, для продол- 


от “Акеллы”. Труд, кстати сказать, 
титанический. По словом перевод- 
чиков, в Мого\йп несколько ме- 
гобойт только диологовых текстов. 
МРС — общим числом в тысячу! 
— общительны до навязчивости. 
При вашем приближении кождый 
обращается к вам с какой-нибудь 
репликой, приглашая вступить в ди- 
олог. Причем реплики не всегда 
вежливы или доже просто осмысле- 
ны. Можно услышать, пробегая ми- 
мо: “Говори быстро, у меня дела!" 
Иток все время. Пейте феназепам, 


чтобы желание устроить массовую 
резню в городе не свело вас с ума 
Кстоти, с разговорами связон за- 
бовный баг: если во время ночало 
диолога персонаж стоял к вам спи- 
ной, то всю беседу вы так и будете 
любоваться его затылком. 

Кроме прочего, Могоча — 
это игро-библиотека. Большинство 
книг написаны главным дизайне- 
ром РаддеЧоЙ Тедом Петерсоном 
Не подумайте, что Тед пишет со 
скоростью десяти мошинисток — 
просто книги обычно состоят из 
двух-трех страниц. Манускрипты 
поподаются почти в кождом доме 
Есть троктаты по истории и боввым 
искусством. Вас просветят насчет 
метафизической разницы между 
аэдрами и даздрами и расскажут 
про диалектику неподвижности и 
движения. Чтение книг — это боль- 
ше, чем просто развлечение: зна- 
комство с содержанием многих 
поднимает на единичку тот или 
иной навык. 


Кому зайца? 

Покупка и ремонт доспехов, 
тренировки и создание спеллов 
требуют денег. Много денег. Уди- 
вительно, но от дефицита средств 
стродает не только герой, но и все 
купцы в игре! Грошовые сделки на 
первых порох проходят глодко, но 
когда цены трофеев возрастают до. 
5000 монет и выше, сбыть их стано- 
вится настоящей проблемой. В ход. 
идут запутанные и весьма утоми- 
тельные комбинации: вы скупаете у’ 
торговца его товар, чтобы полу- 
ченные от вас же деньги позволили 
ему приобрести вош дорогостоя- 
щий трофей — а затем распродае- 
те ненужное барахло по соседним 
лавочком 

Цена товаро напрямую связана 
с отношением к вом продавца. От- 
ношения улучшаются при кождом 
успешном акте торговли. На прак- 
тике из этого выходит целый анек- 
дот: прежде чем перейти к обсуж- 
дению серьезной сделки, нодо про- 
дать по одной пятьдесят стрел для 
луко. Зото продожа полусотни 
стрел в розницу сэкономила мне 
при покупке доэдрического щита 
больше 1000 монет. 

При торговых операциях на 
значительные суммы надо отчоян- 
но торговаться. Во-первых, это за- 
метно влияет на цену, о во-вторых, 
позволяет прокочивоть такие вож- 
ные для общения с МРС характери- 
стики, кок бреесйсгой и МегсватЕ 
Но торговаться надо аккуратно — 
каждый отказ продавца от предло- 
женной сделки ухудшает его отно- 
шение к вам на единичку. И, что со- 
вершенно нелогично, — как только 
вы выходите из диологового окно, 
отношения с продавцом снова ска- 
тываются на первоначальный уро- 
вень. 

Ловки в Моточип4, в отличие от 
Родденой, роботоют кругосуточ- 
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но. Для торговли оно, конечно, луч- 
ше. А вот своровством нужно быть 
оккуротнее — у МРС прекрасное 
зрение и слух, и если вас зостуко- 
ют, то отнимут награбленное и зо- 
ставят уплатить штраф. В худшем 
случае можно даже загреметь в 
тюрьму, где (© ужас] взлелеянные 
воми скиллы ночнут неуклонно по- 
‘дать. Но даже если вас и не пойма- 
ют за руку, продать товар назод 
его же влодельцу не получится 
Опознав свою вещь, хозяин заяв- 
ляет: “А, это мое!" — и просто заби- 
рает добро 


Мне на плечи 

бросается 

еж-интерфейс 

Управление удобное, клавиши 
можно переопределить. Освоить- 
ся в игре помогают контекстные 
подсказки. Просмотреть все дан- 
ные о хароктеристикох, состоянии 
и богаже героя позволяет удобный 
интерфейс. Окошки, 
кстати, можно растянуть до нужно- 
го размера — эту возможность 
разработчики рекломировали кок 
не встречавшуюся ранее ни в од- 
ной игре. Полезная, конечно, воз- 
можность, но лучше бы они ем- 
кость инвентори довели до нор- 
мальных величин. А то мой доволь- 
но сильный и весьма грузоподъем- 
ный персонаж мог тащить всего 
350 фунтов, из которых 200 весила 
его собственная броня. Реолистич- 
но, но очень неудобно. Кроме то- 
го, чем сильнее нагружен герой, 
тем хуже он дерется, о в случае пе- 
регрузки просто отказывается дви- 
гаться с места. Непонятно, почему 
в Могоча нет повозки с лоша- 
дью, которая так сильно облегчола 
жизнь в Раддецой. Зато, в отличие 
от Баддемай, золото ничего не ве- 
сит, и кредитные письмо исчезли из 
игры 

Такая полезная в других ВРС 
вещь, кок дневник, здесь почему-то 
выполнен в некогда модном лите- 
ратурном стиле “поток сознания". 
Туда заносятся все события, замет- 
ки, сведения и квесты, Спустя не- 
большое время дневник преврощо- 
ется в сволку, где сом черт ногу 
сломит. Есть, правда, олфавитный 
поиск по ключевым словом, но для 
этого нодо железно помнить, как 
зовут двойного агента с непроиз- 
носимым эльфийским именем, кото- 
рого вам поручили убить. Записи о 
выполненных квестох не стираются 
— что тоже моло способствует 
удобству навигации. Так что с са- 

игры рекомендую 

взять твердую копию блокнота, по- 
пожить его рядом с ковриком для 
мыши и зописывоть — кто, куда и 
зачем вос послал. Поверьте, ток 
удобнее. 

Другой кошмар — карты местно- 
сти. Порой они нарисованы так, что. 


оконный 


мого начало 


становится весьма трудно понять, 
что ждет вас зо пригорком — симпо- 


АА И 


тичноя лужайка или бездонная про- 
пость. А в больших подземельях, где 
при переходе из зала в зол требует- 
ся подзогрузка, карта рассечено но 
куски, То есть вы видите на плане 
только тот небольшой кусок лока- 
ции, который подгружен в данный 
момент. Ориентироваться по таким 
лоскуткам страшно неудобно. Кро- 
ме того, на корте нельзя делоть зо- 
метки! Это никуда не годится — по- 
скольку туг и том встречаются МРС, 
которые просят выполнить тот или 
иной квест. Выполнить-то его не- 
сложно, а вот разыскать потом з0- 
казчика... Сповом, освоивойте заод- 
но профессию картографа. 


Забагованный 

странник 

В свое время аддецо! получил 
отгеймеров меткую кличку “Боггер- 
фолл” — игры, равной ему по коли- 
честву богов, не знала история. 
Увы, как выяснилось, Мото\ии4 то- 
же не свободен от ошибок. Самый 
частый сбой 
в МИпдо\$ или зависание, когда эк- 
ран идет полосами, а компьютер 
реогирует только на всемогущий 
Резе!. У меня Мото\мИп отказался 
идти на компьютере минимальной 
конфигурации. Игра благополучно 
инстоллироволось и зопусколась, 
но вываливолась всякий раз при по- 
пытке свежеиспеченного героя вый 
ти из трюма корабля. На машинах с 
конфигурацией ниже рекомен- 
дуемой игру лучше и не запус- 
коть — погибнете в неровной 
борьбе с тормозами. 

В РадденоЙ можно было зо- 
цепиться в прыжке за могозин- 
ную вывеску и зовиснуть в <о- 
мом прямом смысле слова. В 
Могтомип зостревоние оста- 
лось фирменным блюдом. Если 
вы застряли, подпрыгивойте и вы- 
кручивайтесь в разные стороны, по- 
ка не освободитесь. Иногда по- 
пость в безвыходное положение 
вом помогают монстры или МРС. У 
меня был случай, когда в пещере 
недобитая тварь застряла по дру- 
гую сторону калитки, заблокировав, 
телом выход. Стрелы в нее не попо- 
дали, меч не доставал. Пришлось 
перегружаться. Провда, у этой ме- 
доли есть и другоя сторона. Для но- 
чинающего лучника нет лучших ми- 
‘шеней, чем монстры, топчущиеся на 
одном месте — у каменной гряды, 
за расщелиной или где-нибудь еще. 
Ав Сети среди русских ноу-хоу 
можно найти такой совет по про- 
качке лука: влезьте на крышу, стре- 
пяйте по строжником (кто-нибудь из 
них обязотельно зобуксует неподо- 
леку), когда стрелы кончатся — спу- 
скойтесь и плотите штраф. Только, 
не перестарайтесь — штраф за 
мелкое хулиганство равен 40 моне- 
там, а за убийство зашкаливает за 
тысячу. 

Нодеюсь, в Венезда уже гото- 
вят обойму потчей, иноче этот ко- 


[ 


- неожиданный вылет 


ЕЕ |. 


А Все МРСв игре болтливы до ужаса. А их тыща штук! 


лосс на глиняных ногах когда-ни- 
будь рухнет, придавив обломками 
мильон-другой недовольных фано- 
тов. 


Позови меня 

с собой 

Несмотря на изрядный объем 
стотьи, мне удолось зотронуть 
только вершину ойсберго под 
нозванием Моточип4. Я не 
столо заводить беседу о де- 
сятке местных рас и о том, 
как выбор созвездия влия- 
етна судьбу персонажа 
Не рассказала, как меня- 
ется эхо шогов при спуске с горы к 
логуне с жемчужными раковинами 
Не описала восхитительную карти- 
ну восхода двух лун на усыпонном 
звездами небе цвета индиго. Не пе- 


А Чтобы долбануть его спеллом, надо убрать оружие. А по- 
том опять достать. А потом снова убрать. А потом... 


редала восторга полета нод сколи- 
стыми горами и лощиноми, где пря- 
чутся руины древних храмов. Все 
это можете увидеть вы соми 

Помните слова создателя 
'Мого\ип4 Тедда Говарда: “Прожи- 
ви иную жизнь в ином мире"? Он 
пров — чтобы по-настоящему оце- 
нить игру, в ней нужно жить. 

Блого Тедд сумел создать мир, в 
котором жить стоит. № 


Моггомие — достобное продолжение 
саги бег Зегойз. Настоящая ролевая 
пара, способная полностью разлочить 
парока с реальностью. деромный жи- 


10 мир, продуманность оеталей в 
илаесный дизайн. Ну а бази и пормо- 
за... Ик слом пережить. 


Геймплей 
оффффФФФФс 3.1 


сих Г 
Вашый богатсли 30100180 


МОУАЕОвТС 


ГА А ИГ’ ОА ЛГ 
с зпома|.га 


технология творчества 


ВЕРДИКТ 


Андрей Александров (а!ехапёгоу@ рос сит!.го) 


\Маг 00$ 
Ващесги 


Много лет минуло стех пор, когда главной командой в играх 
<ерии Мацог45 было Еп4 Тигп — конец хода. Огромная часть 
геймеров уже и не догадывается, что ММаог45 ВсиШесгу 
это лишь маленькая веточка на древнем стратегическом дре- 
ве “Варлордов”. 

Первые Майог4$ появились в 1989 году благодаря кропотли- 
вому труду талантливого австралийского программиста Сти- 
ва Фокнера. До сих пор тысячи фанатов походовых 
М/ацог4$ сражаются в любительских лигах, раскиданных по 
просторам Интернета, и с надеждой ждут четвертой части иг- 
ры (надеясь, что она будет лучше третьей). Увы, но все, что им 
может предложить $56, — это недавно вышедшие Майог45 
Ващесту 2, которые похожи на появившуюся чуть больше го- 
да назад первую часть настолько, что если бы для этой игры 
существовал официальный “список самых существенных из- 
менений”, то цифра “2” в названии наверняка заняла 6 
твердое место в первой десятке. 


Растем вширь 

На одной из фанатских страни- 
че пошаговым 
\МаНога8, в разделе, отвечающем 
но вопрос “Почему мы играем в 
М/оногд5?”, одним из главных дово- 
дов является то, что главноя цель иг- 
ры — это война, о экономика сведе- 
на к минимуму. Для У/айогд8 
ВаШесгу это утверждение можно 
считоть устаревшим, Пересажен- 
ные но почву гео!4те, УУайогз 
ВоШесту строго следуют кононом, 
заложенным еще во времена Рипе 
2 и У/агсгай: пцотельно ноложен- 
ная добыча ресурсов и грамотно от- 
‘строенная база в большинстве слу- 
основой победы. 


посвященных 


чаев являю 
Единственноя важная черта, у 
воющоя на фомильное родство 


азы- 


ВаНесту с “Ворлордами”, — это на- 
личие у кождого игроко собственно- 
го героя, от битвы к битве ростуще- 
го в умениях 

Сюжета во второй’ части 
\Маног4з ВаНесгу практически не 
наблюдается — фоноты игры, при- 
выкшие к богатой вселенной, глод- 
ким и красивым © 
ярким персонажам, испытают мощ- 
ный шок. На этот роз все эпистоляр- 
ные потуги разработчиков свелись 
примерно к следующему: высшие 
эльфы мочат гномов, гномы мочат 
демонов, демоны мочат всех под- 
ряд, все подряд мочат кого-нибудь 
еще. Удивительно, но факт. 

Из режимов игры наличествуют 
компания, скирмиш и мультиплеер; 
В кампании была сделана ставка на 


тНым линиям и 


4 Конница атакует клином. Обратите вни- 
мание: на острие атаки всегда помещается 


сильный юнит. 


1иа-Сервие 2ОООНовый Диск 


ТЗдатель: ТО Вега  — 
Разрабомчик: $80 


ьио ПОРОГИ, ВМО, МО Ино 


Количество СО дин 
НН | 


и ор кальная сель, Рнтериет 
ашти шары: 


известную еще со времен Рипе 2 
“войну за территории”, где несколь- 
ко игроков бьются зо господство на 
мифической карте. Подобный под- 
ход выглядит явной халтурой в сров- 
нении с великолепной компанией из 
первой части. Также в УМайог4$ 
ВаМесгу 2 были замечены достоточ- 
но подробный Туоца!и редактор < 
‘средненькими возможностями 
Экономическая и строительная 
составляющие игры не перетерпели 
практически никаких изменений по 
‘сравнению с первой частью, Эконо- 
мика по-прежнему базируется на 
четырех видах ресурсов: золоте, 
камне, железе и олмозах. Ресурсы 
добываются в шахтах, которые 
здесь не строятся, а захватывоются; 
причем захвотить шахту может да- 


А Последняя 


середине э 


М. 330. СО.З0ЛМВС2 


леко не каждый юнит. Строительная 
составляющая будет понятна любо- 
му, кто хоть роз играл в стротегии. 
Единственное существенное отли- 
чие касается только лимита но коли- 
чество юнитов. Если в большинстве 
подобных игр для увеличения лимита 
произведенных юнитов служат спе- 
циальные постройки вроде ферм, то 
здесь в увеличение лимита посиль- 
ную лепту вносит кождое строение. 

На картах, помимо движимой и 
недвижимой собственности врагов, 
шахт, всяких коров-гусей и прочих 
элементов лондшафто, наблюдают- 
ся также тележки с бесхозными ре 
сурсоми и небольшие здания, в ко- 
торых можно получать квесты. Квес- 
ты бывают розными — начиная от 
выгодного обмена одного вида ре- 


цитадель врага лежит в руи- 


нах. Повинен в этом дракон, порхающий в 


крана. 


‘сурсов на другой и заканчивая унич- 
тожением десятка вражеских пост- 
роек, за что игрок получает отряд 
мощных юнитов. 

Боевая система сомоя тродици- 
онноя: собираем отряд, обводим его 
рамкой и посылаем на войну. Для 
тех, кому не нравится используемое 
по умолчанию построение “толпа 
беспорядочная", есть возможность 


Бытие 

варлорда 

Герой в \\оог4$ Ваместу 2 — 
исключительно полезный юнит. Он, 
во-первых, всегда довольно сильный 
воин или маг, а во-вторых — обла- 
‘дает рядом уникальных способнос- 
тей. Например, может захватывать 
сразу несколько зданий в опреде- 


полученных в боях очков. Также но 
очки можно покупоть (правда, по 
трабительским ценам) и обычных 
юнитов. Это, кстати, изрядно до- 
бавляет разнообразия в сетевую 
‘игру. Установив большой лимит оч- 
ков и закупив на них армию, можно, 
вообще откозоться от строитель- 
ной части и играть короткие раш- 
поединки. 


А Слабые поодиночке, маги 
древесных эльфов — тоже сила, 
если рядом есть герой, поднимающий 
их боевой дух. 


Титан темных эльфов в действии: потряса- 
ющая дальность выстрела позволяет ему 
поражать здания, оставаясь недосягае- 
мым для защитных башен врага. 


зодать подопечным более организо- 
ванные ворионты формации, кото- 
рые они изо всех сил постараются 
соблюдать. Юниту можно задоть 
оборонительный вариант поведения, 
можно сделать его агрессивным или 
коварным, о можно просто заставить 
бетоть по корте, уничтожая всех вра- 
гов, которые поподутся под руку — 
до тех пор, пока сам не откинет ко- 
пыто. Донная возможность позволя- 
етсоздоть отлично настроенную ор- 
мию, что положительным образом 
скажется на ее боеспособности. 
Зато в игре ож целых 12 рас! Есть 
пе розгуляться — можем возглавить 
любую из трех эльфийских армий, 
можем принять сторону демонов, о 
можем по старинке играть за людей. 
При этом подавляющее большинст- 
во юнитов и построек у каждой из 
рас — уникольные. Поначалу такое 
обилие возможностей вызывает вос- 
хищение, одноко потом начинаешь 
зомечоть, что болонс явно хромоет, 
и некоторые расы, например, демо- 
ныили минотовры, выглядят намного 
предпочтительнее других (впрочем, и 
впервой части игры боланс доже не 
то что хромол, а передвигался ис- 
ключительно на костылях и с помо- 
щью собаки-ловодыря). Мощные 
юниты существуют У всех рас, одна- 
ко у некоторых доступ к ним откры- 
воется на тридцотой минуте интен- 
сивного развития, а у некоторых — 
но пятнодцотой. Отдельного слова 
зослуживает такое нововведение, 
кок титаны — существа, построить 
которых можно только один раз за 
всю игру и только на пике своего 
развития. Потрясающая мощь и ши- 
рокие возможности титанов практи- 
чески не оставляют шансов доже са- 
"мым сильным армиям противника 


ленном родиусе или поднимать мо- 
рольный дух ормии, улучшая боевые 
хароктеристики юнитов. Ну и еще 
много всего прочего — например, 
маг-алхимик 10-11 уровня вполне 
способен в самом начале игры но- 
кастовоть небольшую, но весьма 
опасную для противника ватагу го- 
лемов. Впрочем, переоценивать по- 
лезность героя все-токи не стоит — 
кардинальных изменений в боланс 
он не вносит, и его гибель не будет 
фатальной для прохождения 

Герой может быть воином, ма- 
гом, вором и священником. В преде- 
лах каждой из профессий можно 
пройти дальнейшую специализацию. 
(одних только магических школ — 11 
видов). Зароботываем новый уро- 
вень, получаем очки и тротим их на 
улучшение базовых характеристики 
изучение новых навыков 

По мере прохождения игры к 
ном могут примкнуть дополнитель- 
ные герои. Это бывают кок просто 
самые прокочанные юниты послед- 
него сражения (до-да, все юниты в 
игре прокачиваются), так и уни- 
кольные существа, полученные в 
результоте успешного выполнения 
некоторых квестов. По силе и воз- 
можностям эти порни, конечно же, 
проигрывают основному герою, но 
на роль младших командиров они 
вполне годятся. Правда, второсте- 
пенные герои, в отличие от гловно- 
го, не восстают чудесным оброзом 
из мертвых, до и нанять их всех сро- 
зу не всегда получается. Дабы 
окончательно не угробить баланс, 
разработчики придумали специ- 
ольную очковую систему, суть кото- 
рой заключается в том, что за кож- 
дого из героев приходится рас- 
статься с некоторым количеством 


Чемпион мира 

по бегу 

Грофику в игре можно охаракте- 
ризовоть одним словом: двумерная. 
Движок УУайог4$ ВаМесту 2 не обу- 
чен всяким там антиольясингом и 
мип-мэппингом и ничего не желает 
знать про текстуры и полигоны. 20 
во второй части У(ацогз ВаНесту, 
конечно, посимпатичнее, чем в пер- 
вой, но ничего революционного в 
нем нет. Мягко говоря. 

Музыка заслуживает совсем 
других слов. Саундтрек \МаНог4з 
Ваместу 2 — несомненный шедевр, 
заслуживающий того, чтоб навсегда 
остоться на ноших жестких дисках. 
Великолепные мелодии органично, 
вписываются в фэнтезийную атмо- 
сферу игры и временоми даже за- 
ставляют отвлечься от боев и при- 
слушаться. 

Искусственный Идиот (язык не 
поворачивается назвать его иноче) 
в УМопог4& ВоМесту 2 изменился по 
сравнению с первой частью, но, тем 
не менее, как Идиотом был, ток им и 
остался. Писк моды у местных ком- 
пьютерных стратегов — защищать 
базу с помощью крестьян, пары хи- 
леньких юитов и хаотично раскидан- 
ных защитных башен. Герой против- 
ника, как ошолелый, все время но- 
‘сится вместе со своей партией по 
корте, захватывая шахты. На пер- 
вый взгляд, вполне разумная страте- 
гия, но при этом герою абсолютно 
все равно, что происходит у него на 
бозе — строится ли там процветаю- 
щоя крепость или отряды врожеских 
лучников рыскают по руинам. Сра- 
жаться по-честному вражеский ге- 
рой будет только в случае явного. 
своего преимущества, а если и 
удастся подловить его и принудить к 
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битве, то вместо того, чтоб стоять до 
последнего, он бросоется в бегство 
после нескольких ударов, Кульмино- 
ция сражения с компьютерным про- 
тивником практически всегда пред- 
стовляет собой погоню за единст- 
венным, что осталось у врога — ге- 
роем, причем его потрясоющая ско- 
рость делает эту погоню отнюдь не 
Увлекотельной, а скорее наоборот. 


*+* 


Доже если собрать вместе все 
вышеперечисленное и тщательно 
перемешать, все ровно цифра “2” 
после названия игры оправданной 
не покажется. Никакая это не вто- 
роя часть. Полуторноя — от силы. 
Или, скожем, оддон. Словом, если б 
У/ацогд$ ВаНесту 2 вовсе не появи- 
лась но свет, никто бы не огорчился. 
Самое лучшее, на что она способ- 
на — это скрасить несколько дней в 
ожидании свежего УМагсгай'а. Да и 
то лишь тем, кто совсем уж изголо- 
‘долся по двумерным стротегиям. № 


Графика 
ФоФФФоооое 3.1 
Звук и музыка 
ФооФФФоФоо 3.1 


Интерфейс 
а 


тот 


Матвей Кумби (сит @юдготата.ги) 


Сгапо Те 


Я хотел разрушить вею красоту в мире. Сжечь дождевые леса Ама- 
‘зонки. Пробить озоновый слой. Открыть сливные краны на всех танкерах 
и сбить заглушки со всех нефтяных скважин, Я хотел, чтобы весь мир до- 
шел вместе со Мной до точки. 

Чак Паланик 


Асот 

Таке 2 Тиегасвие 
разработчик: Коскзаг баз 
Издатель в России: Бука 


Похожесть: Пап ТАЙ Шо, 
Пимег, Сагтпадейоо, Сгазу Таже 


СРИ 450МН, ЗВМЬ, беогсе 2 МХ 
РИ ТБН, 128МЬ, СеРогсе 3 

Нет 

Он 

ИИА. аЗ.СОП 


Либерти-сити — город тысячи странных снов. Старожилам 
черных гетто снится, что они молодые отморозки в армейских 
берцах и футболках “мВНе ро\ег”, золотая молодежь во сне 
танцует брейк-данс и под громкое “йоу” внимает диджеям 
бате Вадо. Тысячи людей не могут Ионять своих сновидений, 
и поэтому днем Либерти-сити похож на затянутый тиной ак- 
вариум с сонными рыбами, а ночью — на зону боевых дейст- 
вий. Во всем городе есть только один бодрствующий человек 
— это я. И я считаю своим долгом разбудить всех спящих. Они 
обязательно проснутся. Я их, м-мать, разбужу. Я им такую 
побудку организую! Я размозжу их тупые сонные бошки! 
Я раскурочу песочные будильники в сувенирных лотках чай: 
на-таунс! Я взорву эти галимые радиостанции с утренней за- 
рядкой! Я полью бодрящим напалмом все поганые гетто! 
Я впечатаю грузовик в витрину сентрал-маркета и брошу 
“вонючку” в окно госбанка! Я — грубый отморозок, я не сл! 
шал о политкорректности, я не знаю, что было 11 сентября, 
и не помню, кто такой Мартин Лютер Кинг. Я — круглый алю- 
миниевый диск с кровавым лейблом ТАЗ. Игрой, запрещен- 
ной к продаже несовершенным во всех цивилизованных го- 
родах этой планеты 

Во всех, кроме Либерти-сити. А. Нашими первыми работодателями станут рэкетиры, 

мобстеры и слесари ремонтных мастерских. 


Те Роге!! Бгоёпегз вауе омеф те топеу юг {00 юпу 


Автопробегом вейник МРС, гигонтский улей трудолю- тыре острова. Це зные группировки, 
шке бивых скриптов. Днем по его тротуд- —лый мир для полноценного существо- ицие обеспечить нас непыльной 


Либерти-сити — город, обречен-  ромсеменят бизнесмены и разносчики — вания внутри себя. Правда, в отличие  роботенкой; простые граждане, у ко- 
зрушение. Дол» пиццы, по дорогам льется разноцвет- от миров гениальных ролевых игр, в  торых в карманах хрустящие купюры 
сказать одну удручающую вещь: я ни- ный поток коров, вэнов, кэбов и тро-  Либертисити не хочется жить. В Ли- бесконечный поток разнообразных 
огда не воспринимал серию Сгоп@ — ков. После захода солнца в подворот-  берти-сити хочется убивать, взрывать, — авто, любым из которых можно зовло- 
Тпей Аую всерьез. Две не слишком — нях копошотся бездомные, по стриту — колечить, сносить к чертям и всячески — деть, попросту выкинув на асфальт его 
навороченные автомобильные арка- неторопливо курсируют уличные бон- рушить стройный механизм игрового — хозяина; и луна в полнеба, котор, 
ды, вид сверху, простое упровлениеи — ды, а обкуренноя отморозь гробит мо- существования, Неописуемое удо- — для полного соответствия реалиям у; 
до безобразия веселый криминаль-  гозины, избивает полицейских и гоняет — вольствие, по гамме содистских ощу-  банистичес ара не хватает 
ный сюжет с автоугонами, массовыми — по встречной полосе на угнанных ма-  щений сравнимое розве что с изощ- только логотипа Бэтмена на сомом 
побоищами, ограблениями банков и шинах. ренным разорением живого муравей- — видном месте. В нашем распоряжении 
заказными убийствами. Типичная чер- Либерти-сити живет настоящей —нико. Признайтесь, ведь вы в детстве — — оружейные могозины, явочные квар- 
нуха до шестнадцати и старше. Игра- жизнью без всякого вашего участия. — часто устроиволи холокост бедным му-  тиры, подпольные убежища и скрытые 
на-полчаса, игро-под-ливо, игро-для- Полицейские ловят воров, воры стре- рошам, лупой прожигоя насквозь их гаражи для угнанных машин. 
лой-компании... не больше. Но! — ляют в полицейских, проститутки де- хрупкое жилище?.. Мы растем, а раз- Обретенная свобода поначалу 
С третьей попытки Воскыаг Сотез — монстрируют.. хм... свой товар, пожи- влечения остаются прежними просто обескуроживоет. Очутившись 
создоли нечто, что до них удавалось — лойяпонецловиту обочины такси, о из один на один с игровым миром, можно 
сделать лишь считанным единицам — окон проезжающего мимо “Хаммера” Либерти — тутже браться за сожетные миссии, за 
розномастных девелоперов. Они со- доносится зажигательный ритм. Это значит да воевывать очки доверия местных бан 
творили Либерти-сити, огромный трех- уникальная замкнутая система, почти Либерти-сити — город, отданный  дитских группировок, зарабатывоть 
‘мерный мегаполис, обширный мура- что настоящий мегаполис, для вернос- нам на растерзание. Для этого у него — черный нал и пропуск на следующий ос 


АЕ ААА Я 


РИ ЕЕИННЯ 


тров мегаполиса. Можно просто ко- 
таться по улицом, давя неросторопных 
прохожих и номатывая на колеса улич 
ных хулиганов. Можно выкинуть индуса- 
эмигранта из тс 
го юба и ашибить неплохую деньу, за- 


‘сесть за руль желто- 


‘нимаясь частным извозом. Можно, на- 
конец, забыть про любые средства пе 
редвижения и розвязной походкой 
пройтись по родному даунтауну, пока- 
зывая неприличные жесты полицейским, 
ноподоя в темных подворотнях на слу- 


чайных прохожих и сгоняя “ночных бо- 
бочек” снасиженньх мест 

Прочно укоренившееся в языке вы- 
рожение “вышиботь бабки” обретает 
свой истинный смысл только на улицах 
Либерти-сити — подойдите вон к тому 
фраерку и метким рогосносящим уда- 
ром в буквальном смысле выбейте из 
него драгоценные купюры, Абсолют 
ная свобода пьянит и заставляет по- 
рой совершать самые обсурдные по- 
ступки — угонять со стоянки грузовые 
‘фуры, бить витрины супермаркетов ив 
приступах необъяснимого восторга 
палить в небо из портативного грона- 
томета. Невольно чувствуешь себя пя- 
тилетним ребенком, у которого вне- 
запно отняли любимые игрушки, но 
взамен подарили автомат Калашнико- 
ва, две обоймы патронов и осколоч 
ную граноту. 


Либерти-сити — город туманных 
зорь и бордовых закатов. Игровой 
движок отлично спровляется с возло- 
женной на него задачей и относитель- 
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но бодро прорисовывает окружаю- 
щую действительность — во всяком 
случае, на машине, хотя бы приблизи- 
тельно попадающей под рекомендуе- 
мые системные требования. На моде- 
ли людей и авто не пожалели полиго- 
нов (на последних — особенно}, ани- 
мацию делоли талантливые люди, а 
погодные эффекты 
го дела, Особых слов благодарности 
заслуживает внутриигровая физика. 
Наглядная демонстрация всех трех за- 
конов Ньютона — наезд тяжелого гру- 
зовика на припаркованный у супер- 
маркета “баги”. Поэкспериментируй 
те кок-нибудь на досуге 

Этот мир полностью интерактивен, 
и восторг, который охватывает лихого 
водилу при виде покосившегося у до- 
роги столба или хлопающей по ветру 


романтики свое- 


‘автомобильной дверцы, не поддается 
никакому словесному описанию. Хо- 
рошенько разгонитесь в час пик по 
встречной полосе и выезжайте на 
оживленную улицу. Мусорные боки 
сметаются с тротуара, из-под пожар- 
ных гидрантов бьет вода, тонирован- 
ные стекла исходят трещинами, о де. 
сятки раскуроченных автомобилей 
разлетаются по сторонам и мнутся 
гармошкой. Пир розрушения! Поли- 
цейские сирены воют где-то рядом, по 
небу проносится патрульный верто- 
лет, крепкие парни в униформе за 
шкирку вытаскивают лихача из моши- 
ны и картинно пинают ногами по со- 
мым неджентльменским местом, коме- 
ро делает ловкий кульбит и уходит под 
облока, Феерия 

Аеще Либерти-сити — город бес 
конечного радио. Всепоглощающего 
дьявола ЕМ, проникающего через ди- 
намики автомагнитолы в сознание, вы: 
сасывающего мозги и забивоющего 
освободившееся место мелодичным 
роком, оперной кла 


кой, виз 


кощим 
попсом, стучащим брейк-битом, ору- 


Наше радио 


На территории Либерти-сити кругло- 
<уточно работают целых девять ЕМ-ра- 
диостанций — совершенно независимых, 
со своей тематикой и диджеями. Общая 
продолжительность игрового эфира со- 
ставляет три с половиной часа (!) непре- 
рывного звучания, так что будет нелиш- 
ним вкратце пройтись по всем городским. 
радиоволнам. Итак... 

Неа ВасПо 

Информационная медиа-станция но- 
вого поколения. Самая старая и уважае- 


мая радиостанция в городе (шестьдесят 
лет в эфире!), базирующаяся в Портлен- 
де. Крутит исключительно качественный 
рок с долгими перерывами на рекламу 
снотворных пилюль от “Дзайбацу Фар- 
масьютиклз”. 


ИР 106ЕМ 

Мальчиковые группы и девичьи вере- 
щания. Попса в розовом цвете свежай- 
ших памперсов. Как и положено на вол- 
не такого типа, радиоведущая обожает 
вклиниваться со своими идиотскими 


комментариями где-нибудь в середине 
песни. Кошмар. Но многим нравится. 

Сванегьох 

Круглосуточное ток-шоу “позвони в 
студию, ответь на вопрос и выиграй фир- 
менную футболку”. Судя по количеству 
звонков, фирменные футболки уже но- 
сит добрая половина Либерти-сити. 

Ве ЕМ 

Рейв и техно в режиме нон-стоп. Не 
разбить ведомый кар, когда по ушам 
ритмично стучат такие неслабые басы, — 
решительно невозможно. Да и реклама 
не отвлекает. 

бате Бао 

Любимое радио всех черных кварта- 
лов и безусловный лидер в дешевых биг- 
мачечных трущобного РогНап4 Меч. 
Музыка в стиле “Ча п9даз” — рэпи В^п’В. 
Примечательный факт: диджеи обраща- 
ются к слушателям исключительно меж- 
дометием “йоу! 

НазБЬаск ЕМ 

Поп-музыка восьмидесятых, иногда 
диско, иногда рок. Голосистая ведущая, 
реклама семейных фильмов и аркадной 


видеоигры “Обезьянка Го-Го”. Что еще 
нужно для счастья? 

Каф!о Зав 

Привет, кореша, в эфире Радио-Джа 
Растаманы со своим ненаглядным регги 
оккупировали этот диапазон. Изюминка 
волны — обкуренный до полной невме- 
няемости диджей, который, судя по реп- 
ликам, слабо понимает, что творится в 
эфире. 

М5Х ЕМ 

Какую музыку могут ежедневно по 
двадцать четыре часа крутить два дид- 
жея с позывными МС СодеБгеакег и 0.) 
Титесофе? Только бездарный электрон- 
ный мусор. 

РоиЫе Сен ЕМ 

Любимое радио итальянских мафиоз- 
ных боссов и угрюмых киллеров-интел- 
лигентов. Круглые сутки лучшие теноры 
планеты исполняют арии из опер Бомар- 
ше, а некий певец, чей голос ужасно на- 
поминает Паваротти, очень душевно по- 
ет “Песенку герцога” из “Риголетто”, 
также известную как “Сердце красави- 


цы”... 


Виртуальная сегрегация 


Восемь крайне неполиткорректных фак- 
тов из жизни многонационального населе- 
ния Либерти-сити, так сильно обеспокоив- 
ших ряд правозащитных организаций и 
трозящих подвести 6ТАЗ под запрет к про- 
‘даже в ряде особо цивилизованных стран: 

1. Большинство гангстеров высокого 
полета — “чистильщиков”, киллеров и 

воров в законе” — представители белой 
расы, тогда как чернокожим в ТАЗ до- 
стаются лишь второплановые роли улич- 
ных отморозков — грабителей, сутене- 


2. Среди сотрудников муниципаль- 
ных служб и полицейского департамен- 
та Либерти-сити нет ни одного черноко- 
жего. 

3. Все водители такси на оживленных 
‘улицах города — индусы, негры и “лица 
арабской национальности”. 

4. Основное население городских гет- 
то и “рабочих районов” — арабы и чер- 
нокожие. Пролетариев среди белого на- 
селения — не более 10% от общего числа. 

5. В большинстве случаев спонтанные 
уличные драки спровоцированы агрес- 
сией со стороны представителей афро- 
американской диаспор! 


6. “Белые” носят заметно больше де- 
негв карманах и водят дорогие машины, 
тогда как “черные”. 

7. Городская полиция охотно избива- 
ет негров, разгоняет тусовки брейкеров 
и снескрываемым удовольствием катает 
по асфальту “эмигрантов из стран треть- 
его мира”, тогда как во внутренние раз- 
борки бледнолицых копы предпочитают 
не вмешиваться. 

8. И, наконец, при генерации глав- 
ного персонажа игры вы можете вы- 
брать только европеоидный “скин”. Та- 
кая, друзья, здесь виртуальная сегрега- 
ция. 


ров, хулиганов и “щипачей“. 


щим рэпом и сосюкоющей рекламой 
прокладок, новых сортов машинного 
масла и компьютерных игр. 

Перед тем как перейти к следую- 
щему обзацу, обязательно прочтите 
врезку, переведите взгляд на рейтинги 
в конце статьи и обратите внимание 
на подпункт “звук и музыка”. Указан- 
ная там оценка как минимум втрое ни- 
же той, кокую реольно заслуживает 
звуковое сопровождение нового СТА. 
Серьезно. 

Саундтрек живет, пока вы сидите 
за рулем овтомобиля, В лимузине ма 
фиозного босса нодрывается Пово- 
ротти, выводя орию Фигоро, а води- 
тель мусороуборочной машины раз 
влекается “хитов 
прошлого лета” в истеричном испол- 
нении ноштукотуренных сторшекласс- 
ниц. В полицейской мошине хрипит ро- 
дио, в такси играет легкий блюз, о ко- 
новал за рулем “скорой помощи” без 
ума от растомонских мелодий Водо 
юр. Не понровилась ни одна из ро- 
диостанций? Воспользуйтесь встроен- 
ным прямо в игру МРЗ-плеером и зо- 
бовляйтесь под собственную фоноте- 
к Да и вообще, использование этого 
плеера влечет за собой весьма неожи- 
данные открытия, Кто бы, например, 
мог подумоть, что богомерзкие ритмы 
Рес! $поор 0099 столь гормонично 
вписываются в грохот пушек полицей- 
ской перестрелки на перекрестке 
Роцопд ем и ой! Мой 3 


прослушиванием 


`Либерти-сити — город контрастов. 
Кождый роз, как только вам наскучит 
исполнять однообразные задания ме- 
стных мафиози, вы вспоминаете тысячу 
способов с пользой для души и бан- 
ковского счета убить свободное вре- 
мя. Расстрелять из движущегося фурго- 
на двух чернокожих сутенеров и снять 


с их остывших тел всю ночную выруч- 
ку? Угнать полицейский кар и начать 
сомоличный отлов коллег ‘хойджеке- 
ров” с киношными перестрелкоми “из 
окна” и лобовым тараном хлипкой ко- 
‘лымоги конкуренто? Или подрезоть на 
дороге тонированный джип, а затем 
словно покатать по асфальту вышед- 
шего разобраться “бротана”@ Мысли- 
те творчески, придумывойте себе *до- 
машнее зодоние”, организуйте свой 
личный бойцовский клуб, но, 

Но ни на секунду, ни на единое 
мгновение затяжного экстаза неудер- 
жимой ярости не забывайте о том, что 
никакие деяния на улицах Либерти-си- 
ти не останутся безнаказанными. Од- 
ножды, возврощоясь в свое логово с 
крупной разборки с итальянцами, в 
одной занюханной подворотне я но- 
толкнулся на мерзкого старикашку, 
копающегося в мусорных ящиках 
'Сработал отточенный рефлекс, я удо- 
рил старика в живот и 
словил мощный хук справа, удор свер- 
ху и завершающий апперкот в че- 
люсть. Для верности пору раз пнув 
бездьханное тело грозы городской 
полиции, старик удовлетворенно со- 
брол розлетевшуюся из моих кармо- 


моментально 


нов наличность и скрылся в темной ол- 
лее, Либерти-сити не прощает тех, кто 
потерял бдительность. Город воспить- 
вает христианскую сдержанность и со- 
‘мурайскую стойкость. Город препода- 
ет хорошие уроки социального пове- 
дения. Не стоит бросаться на одиноко- 
го пожилого человека с голыми кула- 
ками — лучше раздобыть утяжеленную 
бейсбольную биту или розмазать деда 
по тротуару бампером, трехтонного 
грузового трака. 


Неограниченная 
полнейшая 
криминальная тусовка и организо- 
ванный крестовый поход против мо- 
ральных устоев цивилизованного об- 
щества; безудержная дорожная 
ярость в часпики интерактивный курс 


жестокость и 
неполиткорректность; 


лекций школы выживания на улицах 
большого города. СТАЗ просто не 
должна была появиться на свет! Ее не 
должны были допустить до прилавков. 
Ее ждола анафема и публичная казнь 
но костре. Разработчиков нодо было 
посадить, обвинив по десятку стотей: 
за подстрекотельство к мятежу, гро- 
бежу, свержению, разжигание этни- 


ческих, межнациональных и граждон- 
ских конфликтов. Но... продожи СТАЗ 
бьют все мыслимые рекорды, а неко- 
торые общественные организации 
выражают серьезное беспокойство, 
по поводу безудержной популярнос- 
ти детища Воскыаг Сатез. Установка 
есть — действуйте. Торопитесь купить 
этуигру, пока ее не запретил комитет 
по охране мира во всем мире. Не 
удивляйтесь, но к этому, похоже, все 
и идет. 


Дождались? 

Действующая трехмерная модель кро- 
минальноео мезаполиса. Сбрендшвший 
Маньяк с пеной у ра прилаеается: 


отыерав пару неё, посмотритесь в 
зеркало, 


Ев 


Геймплей 
10.0 


Графика 


Интерфейс и управление 


^ 
“ 


псАпатиты 
п. Ферсмана д15 


‘с барнаул 
‘Саалистический пр. .109. 


"владимир 
пКаманина д30/18 


"< Волгодонск 
Ростовская обл. 

п Строителей д.21 
‘о Курчатова дл? 


"‹Воронеж 
я Плеханова 48} 
р Карта Маркса д.67 


г.Екатеринбург. 
ул, Вайнера д.15 


г. Иркутск. 
у, Некрасова д.1 

ут. Байкальская 4.89 
ут. Литвинова д 

ут Урицкого д.18 
ул Волжская длА 


т. Краснодар 
уп. Атарбохова п 47г, 


г. Магадан 
у" Парковая 13205, 


г. Махачкала, 
ул, Дахадаева д11 


Кампания, состоящая из 11 миссий, которые в свою 
очередь поделены на подмиссии, начинается с 
великолепного то, которое просто не могло. бы быть, 
сделано пучше, 

Совершенный сценарий, звук и графика. Такое ито мого’ бы 
свободно соперничать с голинвудским триплером, 

Прекрасное впечатление от графики, К этому добавляется 
красивый звук, Эффекты отлично удались и усиливают атмосферу. 


пли еда ве 


1. Военное депо хорошо, переработан 10, В ЭТОМ МОЖНО, найти самые 
большие изменения, 

2. Благодаря многочисленным разнообразным квестам появияются, 
намного более интересные и содержательные миссии, чем. в’ любой 
Другой стратегии, 


ииркдатеь ве 


В С/шлез 2 по всей карте будут разложены заклинания, 
позволяющие изменить и ускорить стартовый период ведь самое 
интересное начинается именно потом, после выхода на арену 
действий других рас народов. 
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ДОЖДАЛИСЬ! 


В кои-то веки хочется начать статью со старого анекдота. 
Молодой хирургпод руководством старого делает операцию. 


Стары 


“Отрежьте больному левую руку”. Свист скальпеля — 


фьюить! “Я сказал — руку!" Фьюить! “Я сказал — левую!!!" 
Чем запомнилась игрокам первая часть оег ой РоЧипте? 
Естественно, своей всепоглощающей кровавостью. Это был 
первый в мире экшен, где враги столь легко расставались со 
своими руками, ногами и головами, теряя их под ураганным 
огнем УЗИ или залпами шотгана, и где содержимое брюшной 
полости так живописно свисало из распоротого ножом вражь- 


его брюха. 


Испробовав человечины, фанаты первого 59Е 


волновались — и будет ли вторая часть столь же антигуманной? 
Не волнуйтесь, дорогие мои каннибалы — будет. Все будет. 
Готовьтесь к большой операции. 


Если вы читоли прошлый выпуск но- 
шей орденоносной рубрики “В центре 
внимания”, то уже знакомы с оег о 
Гопупе 2: СоцЫе Нех. В июньском но- 
мере мы проводили экспресс-анализ 
беты 5оР2. И вот наконец случился ре- 
лиз. Те, у кого свеж в памяти июньский 
номер, могут спокойно пропустить сле- 
дующую пору обзоцев. Остольные 
продолжают читать с новой строки. 

Бывший боец, а ныне солдот удачи 
Джон “И мальчики кровавые в глазах" 
Моллинз снова снами. Джон работает 
но секретное антитеррористическое 
отентство, именуемое “Тне Зпор”. По 
сюжету, в оцЫе Не нам предстоит 
перебрать все звенья длинной цепочки 
мафиози, чтобы добраться до верхуш- 
ки крупной террористической конторы. 
А ух кок доберемся — приступим к 
скальпированию этой самой верхушки 
Иноче нельзя — злодеи испьтывоют в 
Колумбии новый смертельный вирус и, 
закончив там свою грязную работенку, 
выпустят вирус но волю где-нибудь в 
Европе или Америке. А может, даже в 
Подмосковье — сейчас международ- 
ный терроризм очень непредсказуем, 
‘сами знаете. 

Отслеживать вышеупомянутую це- 
почку главарей придется по всему ми- 
ру. В $©ег оЁ Ропипе 2 цельх 604] 
уровней, распределенных между деся- 
тью миссиями. Для начала нас забро- 
сят в Прагу, чтобы мы вывезли оттуда 
головастого биохимика, работавшего 
нод созданием вируса. Зотем мы зачи- 
‘стим небольшой район в колумбийских 


джунглях, сходим на экскурсию в лагерь 
одного наркобарона, слетаем в Гон- 
конг, побывоем на Камчатке и увидим, 
что такое русские медведи. Короче 
говоря, путешествовоть ном придется 
долго и упорно. Долго — потому, что 
60 здоровенных уровней — дистанция 
‘далеко не спринтерская, да и найти вы- 
ход не всегдо просто. А упорно — по- 
тому, что ном все время мешают идио- 
ты в камуфляже, еще не розобравшие- 
ся, кто тугна кого охотится. 

Впрочем, справедливости роди но- 
до сказать, что идиоты они только по- 
тому, что все время умирают, о вовсе 
не потому, что тупо себя ведут. А! спо- 
мощью скриптов соображает досто- 
точно бодро. Врог проктически никог- 
до не ходит поодиночке, а если и ходит, 
то старается не забегать тудо, где его 
не видит напарник. Поэтому вам час- 
тенько придется таскоть на себе обез- 
движенные (и обезоброженные, ха-хой 
тела и складировать их где-нибудь в те- 
ни, подольше от любопытных взоров 
массовки. Такая тактика особенно 
пригодится на вилле колумбийского 
наркобарона, где, помимо часовых, 
необходимо “убироть” еще и комеры 
видеонаблюдения 

Кроме прочего, враги умеют обро- 
щаться с гронотами. Привожу пример. 
Вас зометили и открыли огонь на поро- 
жение. Вы спрятолись за какой-нибудь 
пуленепробиваемой прегродой. Дей- 
ствия АЮ Провильно — чеку в зубы, 
гранату в подарок. Вам. Ну а если вы 
попытаетесь выкинуть что-нибудь по- 
добное, эти хитрецы просто-нопросто 
вернут вошу граноту обратно. Кому 
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‘опять придется бежать со всех ног? По- 


этому граноты лучше метать связками 
— авось все не подберут. На сомом вы- 
соком уровне сложности прохождение 
игры преврощается в кошмарный сон. 
Проснетесь вы или нет — зависит от 
вашей осторожности и меткости. 


оые На& построена но движке 
@иаке 1 Агепа, в который внесены су- 
щественные модификации. В частности, 
Вауеп Зойчаге ноконец-то закончила 
разработку комплексной системы рен- 
дерина — СНО\Ш2. В ромках 
СНОШ2 модель персоножо (игрока 
или террориста — невожно) разделена 
на 36 зон, Ущерб от повреждений и 
воспроизводимая анимация напрямую 
зависят от того, из чего и в какую зону 
вы попали, Если вы ранили противника 
в руку, то он наверняка не сможет по 
вом прицельно стрелять ( то и просто 
бросит оружие}; в ногу — будет прихро- 
мывать; в голову — перестанет сопеть. 
Но это все мелочи по сравнению с не- 
земным удовольствием от стрельбы 
розрывными потронами, Тут можно от- 
<трелить противнику руку или ногу, сль- 
шать, кокон орет от боли, а потом сне- 
сти ему бошку, чтоб не мучался. Мгно- 
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венное расчленение происходит при 
стрельбе из шоттана и ЗАЗ-12, внеш 
не напоминающего знаменитую М6. 
Нодо ли говорить, что эти два ствола 
будут выбором любо, нормального 
игрока? Кстоти, в игре присутствует ог: 
раничитель насилия, дабы глупые роди- 
тели могли лишить своих чад содистско- 
го наслаждения видом летящих ошмет- 
ков мяса и фонтанов кровищи, 

Разработчики серьезно поработа: 
ли и над физической моделью. Все, что 
можно прострелить, взорвать и розру- 
шить — будет прострелено, взорвано и 
разрушено, Причем не только эффект: 
но, но и с соблюдением всех законов 
боллистики. Пули спокойно пробивают 
деревянные конструкции, в то время 
кок при стрельбе в железки легко мож: 
но словить рикошет. Не знаю, почему, 
но еще в старых экшенах мне безумно 
нравилось бить стекла и зеркало. Раз- 
дрожоло лишь одно — они разлета: 
лись с одного выстрела. Приходилось 
искать новые, Зото в о/4ег оЁРопупе 
2 стекло — вообще отдельный пункт в 
физической модели. Оно трескается от 
поподания из дробовико, разлетается 
на мелкие, хрустящие под ногами ос- 
колки от взрыво, а одиночный выстрел 
из пистолета проделает в нем лишь не- 
большое отверстие, 


Йо 


В арсенале Джона Моллинзо — 14 
видов оружия и 10 видов гронот. Но 
Пусть от такого числа ваши глаза не ле- 
зугна лоб — как минимум две боевые 
‘единицы совершенно бесполезны. Это. 
пистолет МТЯТТАТ и армейский нож. 
Вы можете возрозить в том духе, что, 
мол, нож идеолен для бесшумного уст- 
ронения противника. Возможно, но по 
мне куда лучше и нодежнее использо- 
вать пистолет (15 ЗОСОМ ‘с глушите- 
лем. Тем более что на него также мож- 
но ноцепить фонарик или лозерный 
прицел. Убойный МЗАТ я бы тоже не 
стол использовать, он морольно 
устарел. 

Теперь перейдем к игрушкам по- 
круче. Как я уже говорил, для ближне- 
го боя идеальны 5А5-12 и помповик 
М590. Они придают игре смысл, делся 
весьма впечотляющим выступление 
Джона Моллинзо в роли кровавой мя- 
‘сорубки. С другой стороны, не стоит 
палить из них по вражеским бронежи- 
петам — бесполезное занятие. Вы от- 
правите противника в небольшой по- 
лет, но при этом он останется жив. 

Не менее часто применяются мик- 
ро-07 штурмовая М4 с подствольным. 
гранатометом М203 м нодежный сто- 
ричок АК-47 со штыком. Из 171 можно 
‘прелять с двук рук, а подствольный 
‘ронатомет у М4 — вообще штука не- 
зоменимоя. 


`Лобители вести бой на расстоянии 
по достоинству оценят М60, который 
обладает отличной кучностью и скоро- 
<трельностью, Бозука ЕРб-7 и 10-зо- 
рядный гранатомет ММ-] подойдут для 
обстрела укрепленных позиций про- 
тивнико, Снойлерко МЗСЯОА1 идеоль- 
на для устранения конкретных целей. 
На экспериментольную пушку 
ОКС\ навешены оптический прицел с 
функцией ночного видения и подст- 
вольный гронатомет. Кроме того, 
ОМ позволяет регулировать доль- 
ность стрельбы, содержит функцию ов- 
томотического поиска цели, а также 
может подстраиваться под розличную 
силу ветро!К сожалению, эспрессо это 
штука готовить не умеет, но разробот- 
чики обещали нод этим подумать 
Помимо перечисленного, в ношем 
орсеноле — настоящее гронотовое 
изобилие. Обычные лимонки, Ф-1, шу- 
мовая хлопушка М84.. Не обойтись и 
без полезных мелочей: бинокля, при- 
бора ночного видения и термо-очков 


Озвучка Зофег оЁ Роупе 2 меня 
приятно удивила. То ли потому, что ге- 
рои говорят много и к месту (о, и в эк- 
шенах токое бывоет) то ли потому, что 


уженапервом уровне слышна приятная 
‘сердцу русская речь. Народного “фоль- 
хлора", к сожалению (а может, и к счас- 
тью) нет. Говорят со старотельно скрь- 


ый 


А Новобранец 0$ Агту 
Джон Маллинз. 1961 год. 


ваемым акцентом, но это уже детоли. 
Главное — на Комчатке мы слышим рус- 
скую речь, в Колумбии — испанскую, в 
Китае — китайскую, а в Нью-Йорке — 
‘сами догадойтесь, Что касается музыки, 
то разроботчики пошли по дороге, про- 
ложенной еще первым Цпгед(. Спокой: 
ные мелодии пловно сменяются нагне- 
тающими обстановку ритмами, а со- 
держоние крови в одренолине опуска- 
‘ется ниже допустимой нормы. 


Несмотря на все многочисленные 
достоинства игры в целом и Джоно 
Маллинза в частности, играть в сингл 
все же слегка утомительно. Не скучно, 
в именно утомительно. Процесс слиш- 
ком уж зотянуг. Пока вы поймаете зо 
хвост десятую миссию, лето на дворе 
может смениться осенью, а осень — зи- 
мой. Сколько раз мне приходилось ос- 
торожничать, чтобы не тротить дрого- 
ценные сейвы (ча высоких уровнях 
сложности их количество ограничено). 
А если не осторожничать, то непре- 
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менно угодишь в ловушку, а потом бу- 
дешь долго мототься по уровню в поис- 
ках оптечек. И это еще если повезет, и 
удастся выбраться из передряги живым. 
Аесли нет — придется заучить особен- 
ности местной архитектуры и рассто- 
новки врожин. Одно родует — в игре 
есть опция случайной генерации зодо- 
ния (а отчасти и всей корть). Вот тут 
уже можно развернуться — выброть 
себе по нрову и тактику, и способ про- 
хождения, 

С другой стороны, лучший способ 
снять утомление давно изобретен, ивы 
его знаете. Сод-тоде, пйпйе атто — 
да нопролом с шотганом ноперевес, и 
пусть летят клочки по З6коулочком, 

вит ^ 
ождались? 


— 


=—- 
_— 


Ну, пусть 
ком с крыльца. 


Житие мое 

Рассказывоть о Оуке 
№ жет — еще более неблогодорное 
занятие, чем расскозывоть о ее от- 
зетвлении Руке Микет ЗО. Играли 
все. А кто не играл, тот слышол. А кто. 


серии 


не слышал, тот читал прошлый номер. 
“Мании”. Ну а если не читоли, позво- 
ните в редокцию. Спросить Дюка 
Нюкема. 

Мапванап Ргоес! — идеологичес- 
кое продолжение двух древних ор- 
код об иноплонетянах, которые не 
пороботили Землю просто потому, 
что не туда сунулись, идиоты... Когда 
речь заходит о поробощении Земли, 
с Дюком шутки плохи. Вот и теперь 
дело у злодеев не заладились с само- 
го начала. Только порень по кличке 
Мех-Морфикс взялся поливать Нью- 
Йорк зеленой слизью и превращать 
мирных канолизоционных крыс в чу- 
довищных мутантов, как у Дюка за- 
звонил телефон. Голос в трубке по. 
ведол, что ток мол и ток, Земля в 
опасности, город новоднен свинья- 
ми, а дефицит полураздетых красо- 
ток принимает угрожоющие розме- 
ры— икхватают прямо на улице и зо- 
Здесь 
кроткий Дюк не выдержал, Не дослу- 
шов, что “где и..”, он сигонул в люби- 

шузы, сивотил с вешалки имен- 


таскивают в подземку, где и. 


мы 
ной СоЧеп Еод и рванул прямо в 
мэрию — выступить перед публикой, 


прекратить панику, пообещать, что 
не пройдет и пяти минут, как винов- 


ки, не (огеуег. Но зато свой, родной до жжения в поду- 
шечках пальцев. Баальшой блондин в баальших 
черных ботинках, гроза инопланетян с шотганом напе- 
ревес, культовый балагур и любимец полураздетых 
красоток, спец по части мочения в сортире и просто — 
клевый ядерный парень. Сегодня он вернулся из душ- 
ных казематов ЗВ Веатз, зубами выдрав себе отпуск, 
— короткий, от силы на лето, но такой желанный... 

Здорово, старина. Рад тебя видеть. 


Олег “Манхэттен” Дюкнюкемский (го @/оготата.ги) 


15 Нте Ю КСК а85.., ада. 
ДюкНюкем 


не ждали. Не махали платоч- 
Пусть не в ЗО. Пусть, елки-пал- 


ные будут нокозоны.. Кок роз тут по- 
Доспели виновные и получили свои 
девять громм прямо в свиные рыло. 
|5 те 1ю ККК а55, верно? 


Дюк, 

знакомый с детства 

Спрайты давно не популярны в 
народе, и новый Дюк выполнен из 
сотни ярких полигонов, Но, увы, не- 
смотря на слегка подвижную камеру, 
емувсю игру суждено беготь в пред 
лах одной плоскости — как это и бы- 
ло сего первыми воплощениями, Зо- 
то арсенал движений и акробо 
ких трюков с лихвой искупает отсуг- 
ствие оси 7. Дюк по-прежнему в в 
ликолепной форме — он без видимых 
‘усилий прыгает на три метра в высо- 
ту, взбирается на арматуру, переби- 
раетрукоми по каноту, крутит сольто 
в воздухе и резко приседает, чтобы 
не мешать пролетающей мимо раке- 
те. Его черный башмок тяжел как ни- 
когда, 
хрустят под ударами рифленых по- 
дошв. Впрочем, эту расслобляющую 
процедуру Дюк проводит нечасто — 
зачем ботинки мароть, когда можно 
обойтись простым пиф-пафом? 

Кроме Софеп Еад, пиф-поф 
Можно делоть из шотгана, ручного 
пулемета, ракетницы, которая здесь 
строшно Рпеитайс 
Роске!-Ргорейе4 Степае 1аипсвег, 
и еще двух концептуольных пушек, 
одна из которых по действию нопо- 
минает ЗВипкег из Оике Мукет ЗО, а 


ес- 


и врожьи кости музыкольно 


называется 


Аркада 


Микет- 
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Не перебегайте дорогу перед близко идущим транспортом! 


другая похожа на маленький плозма- 
ган, способный накапливать заряд и 
потом кааак вдариты.. Ну а в качес 
зе десерта Дюк роздает нопрово и 
нолево ре БотЬз, работающие по 
старому доброму принципу — бро- 
сил, долетело, взорвол. 


Съел бобра 

спас дерево 

Кок выяснилось опытным путем, 
количество мутантов в городе дейст: 
льно превышает 
пределы, Честному человеку и шогу 
нельзя ступить, чтобы не наткнуться 
но какого-нибудь крокодила в сомб 
рерои спистолетоми, вообразивше 
го, что он знает кунг-фу, или свиноко. 
па в бронежилет, тупо ожимающего 
дробовик в раздвоенных копьтцох 


в 


все мыслимые 


Дольше — хуже. Тоннели ныю-йорк- 
подзем тараканами, 
увеличенными до размеров Алексан- 
дро Карелина, и озлобленными на 
сырость и ревматизм крысами, кото- 
рые давно позабыли, что не бывает 
двухметровых крыс. А о том, что вас 
встретит в конце блуждоний по саб: 
вею, мне и вспоминоть не хочется 
Скажу только, что оно бегает быст- 
рее поезда и без труда отдирает от 
состова лишние вагоны, стремясь до 


скс 


кишот 


смерти заклацоть Дюка своими длин 
ными жволами, Розвели тут, понима- 
ешь 

Впрочем, бедные звери и насеко- 
мые ни в чем не виноваты. Причиной 
их агрессии и невообразимых габо- 
ритов является злодей Мех-Мор 


фикс, о точнее, изобретенная им 


о сию 


вомв ОЕ 


50 тапу БаБез, зо ШЧе Нте! 


Вот уж, действительно, устами младенца 


ужасная субстанция — жидкая глюо- 
новая омега-фазовоя плазма. Это 
она мерцает в темноте родиосктив- 
ным зеленым светом, и попавшие в 
нее бедные торокошки прямо на гло- 
зох вырастают в гигантских зверооб- 
разных монстров, плюющихся той же 
зеленой дрянью. Поэтому нодо их до- 
вить, давить — лока они еще молень- 
кие! А лужи жидкой глюоновой оме- 
го-фаз.. ну, вы поняли, — в срочном 
порядке испарять взрывами рре 
БотЬз, попутно розрывая на склиз- 
кие клочки олиеноподобные яйца, из 
которых время от времени вылазит 
что-нибудь эдакое... с жуткими фасе- 
точными и прозрачными 
крыльями за спиной. 

Закончив дезинфекцию подземки, 
Дюк спускается еще глубже, к стучо- 
щим механизмам подземной фабри- 
е Мех-Морфикс синтезирует 
жидкую глюоновую оме... словом, ее 
самую, в промышленных масштабах 
Многие монстры после этого рейда 
остаются безработными... А финоль- 
ноя глава нашего романа повеству- 
ет о волнующей встрече мистера 
Ядерное Шило и миссис. то есть, 
пардон, злодея Мех-Морфикса. Но- 
до ли говорить, что после этого ужи- 
на при гранатах количество жидкой 
птюон... короче, мирового зла начи- 
ноет резко стремиться к нулю? 


глазами 


к, 


Как только 
доярка слезла 
стрибуны... 

На нее, конечно, тут же заброл- 
ся председотель колхоза. В общем, 
забыл вом сказоть. Основной целью 
утомительных скоканий по лифтом и 
ящиком является, конечно, вовсе не 
избавление мира от Мех-Мофикса и 
его ЖГОФП (извините — токими ме- 
почоми я всегда занимаюсь по ходу 
дела, 
БоБез, или крошек, зопертых в сило- 
вые поля рядом с дикими, но симпо- 
тичными ядерными бомбами, Но кож- 
дом уровне есть одна токоя крошка 
Ее нодо розминировать, поиметь 
фон от соблознительного потягива- 
вперед}, и, вы- 


а спасение многочисленных 


ния (ручки вверх, э3 


№7158] 2002 


Бомбометающих крыс лучше отстреливать 


на дистанции. 


Как говорится, "ой, кто здесь?”. 


розив сожоление по поводу мерзко- 
го вуайериста, нахально пялящегося 
в экран с другой, ненастоящей сто- 
роны, бежать дольше, Впереди еще 
много Бабез, а эта морда — ну, 
вдруг — быть может, когда-нибудь 
отсюда уберется. поке 1, БоБУ! 


Железный 

парниша 

Аполигоном слова не доволи! Вы- 
лез тут, понимаешь... Мы-то с вами 
знаем, что никакого “быть может” 
‘быть не может. И гловный фан надо 
иметь не с крошек, о, собственно, с 
самого Дюка, Не поймите меня пре- 
вротно... Я про игру говорю. Я в том 
плоне, чтобы Дюк был такой, кок 
раньше, — крутой, дройвовый и без- 
бошенный. Чтобы не напрягол уто- 
мительной беготне 


‚ не раздрожал 
долгими перестрелкоми и не колол 
но мозги регулярными подениями с 
тропеции в темную бесконечность 
Тек вот, хочу поздравить всех, кто 
нас слушает: Дюк именно такой, как 
раньше! Иногда даже на удивление. 
Впрочем, разработчики провильно 
сделоли, что сли 

вых двух серий Руке Мукет. Зто те. 
ожет, что игра выби 


ли дизойн с пер 


перь никто не сх 
вается из ритма. Здесь все чичи-гага 
— сходу начинает казаться, что 
рые времена вернулись, и через па- 
ручосов, “вспомнив” управление, зо- 
котываешь столь лихую джигитовку 


по уровням, что монстры только и ус 


певают удивляться — откуда это у них 
в животе взялось полкило свинцо? 
Словом, Зипзютт опровдоли и за- 
служили. Орден почетного Дюкого- 
на им! 


В бронзе и бетоне 

И еще два — на погоны. Зо гро- 
фику и звук. Несмотря но то, что 
Мапранап Рго{ес! — простоя оркода, 
ве техническое исполнение то и дело 
заставляло меня тихонько присвисты- 
а ловко сделали, собаки! До- 
же вечно хмурый и свирепый к разро- 
ботчикам дядя Федор похволил: и 


воть 


огонь, мол, хорош, и взрывы здоров- 
ские. И комера и 
питанноя, добавлю я, и освещение 
хипповое, и текстуры — мерси, розве 
что однообразны чуток. Мясо, пров- 
до, не охти. Джибзы подкочали — не 
хватает сочности. С другой стороны, 
тут вом не Сууске. Зото не устаешь 

попов 


ключительно вос- 


любоваться, как тараканы, 
под горячий ботинок, © аппетитным 
хрустом преврощаются в осклизлый 
спрайт. И, самое главное, фирмен- 
ный голос Дюка звучит как никогда 
бодро, а его новые реплики заставят 
покраснеть вашу учительницу анг- 
лийского. Ну и русского заодно — 
когда выйдет локолизованная версия 
от С. Кстати, зо перевод взялся лич- 
но ст. о/у Гоблин, так что готовьте 
уши к незабываемому уроку родной 
речи в голливудского 
парня Дюка Нюкема 


исполнении 


Лучше Маппанап 

в руках, чем 

Рогеуег в небе 

Конечно, если очень захотеть, 
можно выкотить игре тысячу претен- 
зий. И ри “да 
ЕрепдоЫе был в сто роз круче", ну 
о гловноя вино МапроНап Ргеа! ко- 
нечно, в том, что он не Вике Микет 
Рогемег. Все это в той или иной степе- 
ни спроведливо, но вотчто я вом ско- 
жу: мы хотели Дюка, и мы его получи- 
ли. А это, кок уже постановила пар- 
тия, — здорово. 

В конце концов, именно блого- 
доря Оке Микет: Мапранап 
Рго{ес! я узнал, что глюон 
иное, кок переносчик взаимодейст- 
вия между кварками. Что бы это ни 
значило. № 
Дождались? 

Новый аркадныю Дюк не менее бое- 
Способен, чем в старые двомерные 
времена! Ностальзи всплывает 03 
Пунш память и прош открыть все 
люки. “Манкзиен” “Фореве” глаз 
18 выклювт — пошерайте. Рискуете 


словить фан. 


100% 
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Илья "Огапде" Викторов (огапде@юготата.ги) 


ПАНОГОЛУКАЯ “ВУНОА“ 


УМИпаомз ХР, у которой возможностей настройки интер- 
фейса просто уйма, не успела обосноваться на компьютерах 
большего количества пользователей (а некоторые, напри- 
мер, ваш покорный слуга, и вовсе не планируют ей когда-ли- 


опытки изменить внешний вид самой распространен- 

ной в мире операционной системы начались еще дав. 

но. Уже для МИпЧочз 3.х существовало множество са- 
мых разных оболочек, облегчающих работу с “железным 
конем” или просто делающих картинку на экране немного 
красивее. Тогда и появилось множество дополнительных па- 
нелей и меню, о которых мы еще поговорим. Потом появи- 
лась МПпЧомз 95, с ее гораздо более гибкими возможностя- 
ми настройки интерфейса, а за ней последовала уже 
МИпдомз 98 с АсНуе БезКтюр и поддержкой тем и удобной 


бо пользоваться), так что речь о ней не пойдет. А пойдет речь 
об изменении внешнего вида УИтёомз 98/Ме, о дополни- 
тельных средствах настройки интерфейса — о БезКюр 
Мападег’ах. Программы подобного рода условно можно 
разделить на две группы: полностью изменяющие интерфейс 
и внешний вид ОС и вносящие некоторые косметические из- 


панелькой быстрого запуска программ. 


ТаЙзтат 2 

Разработчик: ПОНТеК 

Размер: 1.8 Мб 

Лицензия: Звогечиоге 

Язык интерфейса: Английский 

этим Повнек. сот 

Одна из наиболее известных и популярных 
оболочек, ставшая стандортом де фокто для 
подобного родо прогромм. Популярность 
свою заслужило тем, что появилась раньше 
всех — продуктов такого масштаба ранее не 
существоволо. Полностью изменяет интер- 
фейс УИпдомв, ночиная от сомого рабочего 
столо и кончоя множеством настраиваемых 
понелек и менюшек. Возможности для измене- 
ния интерфейсе огромные — делоть можно 
все, что зоблогорассудится, ограничений 
практически нет. Блогодаря почтенному возро- 
«ту, программа успела обрости огромным ко- 
личеством дополнительных скинов. 

Запускается в виде отдельной задачи, во 
время роботы занимает около мегобойта 
оперотивки. Работоет довольно стабильно, 
не тормозит и не вылетает без предупрежде- 
ния. Единственной зометной проблемой явля- 
ется некорректная робота некоторых скинов 
в разрешении, для них не предназначенном. 
Нопример, еспи вы загружаете скин для 


менения (замена кнопок, бордюров окон ит.д.). 


1152864 в режиме 800х600, могут быть не- 
которые глюки с розмещением элементов уп- 
равления — значки в трее будут вылезать за 
его пределы. Поддерживает несколько робо- 
чих столов с розличным содержанием одно- 
временно. “Толисман” требует регистрации 
(525 за регистрационный код либо $45 за 
компакт с программой и дополнительными 
скиноми}, незорегистрированная версия ро- 
ботает в течение тридцати дней. 
Рейтинг “Мании”: 5/5 


Ноуег Ое5К 

Разработчик: ТЬаид ОЛАМ 

Размер: 2.20 Мб 

Лицензия: Загемаге 

Язык интерфейса: Английский 

ууу Воуегаезк.ле! 

Оболочка, ничем не уступоющоя именито- 
му “Толисману”. Розроботыволась на основе 
‘одной из оболочек Шпих, посему интерфейс по 
умолчанию сильно нопоминает данную ОС. 
Возможностей настройки ‘интерфейса не так 
много, каку “Талисман”, но количество скинов 
на официальном сайте и на специализировон- 
ных серверах типо 372-019 впечотляет. 

Изменяет только рабочий стол, остальные 
элементы, такие кок окно, кнопки итд. оста- 


ются в первозданном виде. Помимо чисто ко- 
‘сметических дополнений, имеется небольшой 
модуль, отображающий нагрузку на процес- 
сор и помять, а также использование свопа. 
Плюс возможность включить отображение 
времени в нескольких часовых поясах. Кроме 
боковой понели и традиционного таскбора, 
имеется дополнительное меню, выскакиваю- 
щее по правому клику. Содержание настрои- 
вается по желанию пользователя. Кок и поло- 
жено качественной оболочке, настройка 
Ночег ОезК осуществляется не путем набиво- 
ния цифр в м-фойле, а через специальное 
меню, но положение объектов и том прихо- 
дится зодавоть в цифровом виде. Работает 
стабильно и быстро, графических изъянов не 
замечено, если они и есть, то это уже вина ав- 
тора конкретного скина, а не разработчиков 
программы. 
Рейтинг “Мании”: 4.5/5 


Азюп 

Разработчик: С/афс!огз Зойчнаге 

Размер: 1.10 Мб 

Лицензия: ЭВагемиоге. 

Язык интерфейса: Английский 

ум азюпзвей. сот 

Коренное отличие этой оболочки в том, что. 
она запускается не поверх стандартного 
\УМпдомз Ехрюгег’а, с сомостоятельно, после 
перезогрузки. Благодаря этому не снижается 
производительность системы, что позволяет 
без особых жертв использовоть эту программу 
на слабых машинах, Зоменяет только рабочий 
стол, таскбар и гловное меню, окна и даже 
контекстные меню остаются стандартными 
виндовскими. Разве что цветовая гоммо, обои 
и курсоры изменяются в зависимости от вы- 
‘бранной темы. Параметров настройки вполне 
достаточно, и все они доступны в меню конфи- 
гурации. Никаких нареканий технического ха- 


рактера у нас не было — программа работает 
стабильно и быстро, правдо, при перезогрузке 
в обычном режиме Ехрогега остолись изме- 
ненными цветовая гомма и курсоры — при- 
шлось исправлять вручную. 


Увы, большинство тем, доже официальных, 


в плоне внешнего видо оставляют желоть луч- 
шего — слишком грубо и оляповото, одноко 
никто не мешает вом создоть свою идеальную 
тему — в комплекте имеется специальная про- 
ромма для редактировония скинов. 

Рейтинг “Мании”: 4/5 


Е-5еп5е 

Разработчик: [опе Виппег 

Размер: 2 Мб 

„Лицензия: ЗВагемоге 

Язык интерфейса: Английский 

ми боога/е 

Одна из наиболее удочных попыток пере- 
нести в У/пдомз интерфейс популярной 
МХ овской оболочки ЕпйОМептеги. В отли 
чие от других оболочек, позволяет изменять 
внешний вид не только десктопа, но и всех эле- 
ментов интерфейсо — бордюров окон, полосы 
прокрутки, фоновых рисунков окон и тд. Есть 
возможность анимировоть и озвучивоть любые 
‘действия, для каждой иконки можно задать не- 
сколько изоброжений — простое, подсвечен- 
ное при наведении мышки и третье — при но- 
жатии. Для каждого элемента можно задавать. 
свои действия при клике на него одной из кно- 
пок мышки. Имеется поддержка нескольких ра- 
бочих столов. 

Недостатки программы заключаются в не- 
сколько нестабильной роботе и регулярном 
подтормаживонии, Сложность ностройки мо- 
жет отпугнуть неопытного пользовотеля — все 
пораметры изменяются вручную, при помощи 
текстового редактор. 

Рейтинг “Монии”: 3/5 


Аза ЗОезКюр 

Разработчик: АСууоге 

Размер: 800 Кб 

Лицензия: Ггеемуоге 

Язык интерфейса: Английский 

му асате, сот 

Эта оболочко предназначена скорее для 
развлечения, нежели для реальной работы. 
Помните футуристические трехмерные ин- 
терфейсы “очень крутых компьютеров” в 
фантастических фильмах? У вас есть воз- 
можность созерцать на мониторе своего 
“железного друга” примерно то же самое. 
Иконки становятся трехмерными, их можно 
передвиготь и вращать, как вам заблогорас- 
судится (перемещение — правый клик и дви- 
жение мышки, врощение — обе мышкины 
кнопки) 


се В 
ивы чыутасе 


эк 


Окружение настраивается, можно вклю- 
чить трехмерный фоновый пейзаж, на который 
можно наложить любую текстуру, или выбрать 
в качестве фона любимую картинку. Прогром- 
ма довольно сыроя, неслабо подтормаживает 
доже на очень мощных машинах, регулярно, 
выполняет “недопустимую операцию” и обло- 
дает кройне незночительными возможностями 
настройки. Возможно, в будущем этот продукт 
можно будет рассмотривоть кок серьезную 
оболочку, однако на донный момент она го- 
дится разве что для показа неожиданным гос- 
тям в кочестве экзотической примочки к Винде. 

Рейтинг “Мании": 2.5/5 


Мас Мот 

Разработчик: дей Вогдтопп 

Размер: 500 Кб 

Лицензия: Ггеемуоге 

Язык интерфейса: Английский 

рир://тетьегз. ао! сот/ МВ1984/МасИзют 

Программа позиционируется автором как 
эмулятор “Макинтошо”, что в корне неверно. 
Устоновив ее, вы не получите никокой возмож- 
ности работать с прогроммоми для МасО$. 
Единственное, что вы увидите, ток это стилизо- 
ванные под “Мак” бордюры окон и внешний 
вид кнопок, Наверху появляется типичная “ма- 
ковская” панелька с меню, однако стандарт- 
ный виндовый таскбар по-прежнему остается 
на своем месте. Из дополнительных фишек 
можно отметить собственный ТазКМападег, 
более продвинутый, нежели стандартный 
Программа работает не очень стабильно, не. 


вылетает, но подтормаживает. 
Рейтинг “Мании”: 3/5 


ЕЕХ 

Разработчик: Рота Нод9к5з 

Размер: 200 Кб 

Лицензия: Ргее\моге. 

Язык интерфейса: Английский 
НИр:/Лиемер.тТсгозой: сот/евх 

От полномасштабньх оболочек постелен- 


но переходим к программом, изменяющим от- 


юным 


дельные элементы интерфейсо. 
Первой в своем роде у нас бу- 
дет ЕРХ. Зоменяет бордюры и 
заголовки всех окон. Работает 
но удивление корректно, не 
тормозит, не изменяет никаких 
оригинольных фойлов, не стре- 
мится выполнить недопустимую 
операцию и занимает очень 
моло место, кок но винте, ток и 
в оперотивке. Можно поруготь 
систему настроек — набор тек- 
стовых фойлов и Бтр’шек. Пе- 
рерисовоть графику не ток 
спожно, о вот переписать 
скрипт будет уже посложнее. 
Однако большое количество 
готовых скинов в Сети спасает положение. 
Рейтинг “Мании”: 4/5 


У/Итдом$ Маке/р 

Разработчик: АУУ, 

Размер: 150 Кб 

Лицензия: Ггеезуоге 

Язык интерфейса: Английский 

мимимитаомизрисигез. сот 

Бордюры и заголовки мы уже меняли, те- 
перь пришла очередь кнопок. Маленькая и шу- 
строя утилита, позволяющая заменять стон- 
дортные кнопки но рисунки в формоте *Ьтр. 
(Сидит в трее и следит за кнопочками, кок толь- 
ко утилиту выключот, кнопки опять стонут про- 
стыми и серыми, В комплекте поставляется но- 
бор различных кнопок и инструкция по созда- 
нию собственных. 

Рейтинг “Мании": 4/5 


УЛтдом$ Рсштге5 

Разработчик: АУМЮ 

Размер: 1.5 Мб 

Лицензия: Егоеуиоге 

Явык интерфейса: Английский 

ум митаомизрСигез. сот 

При помощи этой программы можно назно- 
чоть в кочестве фона для кождого более-менее 
объемистого элемента любую картинку. От- 
дельно для рабочего стола, отдельно для внут- 
ренностей окна, для тоскборо, полосы про- 
крутки и оконного зоголовко. Если вы облодо- 
ете хорошим вкусом и достоточным зопосом 
картинок, данная утилита позволит вом до- 
биться неплохих результатов оформления 
УИпдоме. 

Рейтинг “Мани”: 4.5/5 


Пришло время подвести итоги. Ноиболее 
стобильными и удобными оболочками по праву 
считаются Тойзтол и Ноуег РезК в компонии с 
'Азюп’ом. Однако их небесплотность не сов- 
сем устраивает некоторых пользовотелей. Бес- 
плотная Аза ЗО в своем сегодняшнем вориан- 
те проктически ни на что не годится, о вот фри- 
ворные ЕРХ, УИпдомз МакеЦр и УМпдом 
Рейугез вполне способны зоинтересовоть не 
обремененных финансами пользователей. № 


знав, что я нопровляюсь в МАВию, 
практически все мои друзья и коллеги 
хором зодоволи один и тот же вопрос 
"А как они том после разлода с ВейезЧа 
Зойчоцз?” (подробности данного конфликта, 
зоключавшегося в некорректном поведении 
американских коллег по отношению к русским, 
можно узнать, например, на сайте игры 
“Шторм” — уму, моптии). “До ничего, живы 
вроде", — отвечол я. Ав глубине души ворочо- 
лись страшные сомнения — вдруг приду и об- 
норужу огонизирующую компанию, где уже год 
не получавшие денег сотрудники на усторев- 
шем оборудовании пытоются сделоть новую 
‘игру. Сомнения эти переросли в тихий ужас, 
когда в точности (как мне казолось) следуя по 
указанному сотрудниками МАБии маршруту, 
на месте офиса компании я обнаружил про- 
дуктовый магазин, у продавщиц которого сло- 
во “Шторм” ассоциировалось с розбушевов- 
шейся морской стихией и картиной Айвазов- 
ского “Девятый вал”, но никак не с одной из 
лучших отечественных игр 
К счастью, оказалось, что я просто ошибся 
дверью. Со второй попытки мне все-таки удо- 
лось попасть по назначению. Пара лестничных 
пролетов, короткое общение с секретарем — и 
я наконецто в офисе МАРии! Первые же мину- 
ты знакомства разбили все мои сомнения — иг- 
рой “Шторм: Солдаты неба” занимаются весе- 
лые и жизнеродостные люди, да и с техникой у 
них все в порядке. вспоминать про 
Венезда здесь все-токи не любят — в ответ но 
мой вопрос о том, чем закончилась ссора, меня 


Хотя 


Слева направо: Андрей Горелов, Петр Порай-Кошиц, Михаил Дорохин. 


мягко попросили узнать в “Буке (российский из- 
дотель "Шторма"). Впрочем, я пришел в МАРию 
совсем не для того, чтоб перемывоть косточки 
недобросовестному американскому издотелю, 
и подобный ответ меня ничуть не огорчил. Тем 


'Стаким количеством ракет штурмовать цитадель велианцев можно хоть 
в одиночку. Обратите внимание: турель на носу управляемая. 


‘более что у меня под черепной коробкой рои- 
лось множество куда более важных и интерес- 
ных вопросов, напрямую относившихся к цели 
моего визита — узнать кок можно больше о 
“Солдатах небо". Ответить на них, о токже про- 
демонстрировать сому игру любезно согласил- 
ся Петр Порай-Кошиц, он же РРК, — ведущий 
дизайнер проекта. Ну а помогали ему Михаил 
Дорохин ока Мкео, генерольный директор 
фирмы и по совместительству художник, и Анд- 
рей Горелов ака АпдуВау, просто художник. 


Мечтает стать 

генералом 

Не знаю, как вам, а мне текущая ситуация в. 
области именования сиквелов кожется не- 
сколько хаотичной. Те из разработчиков, кто 
поскромне 
ние, кок, например, Сговат с их $епоуз бат: 
Зесоп4 Епсоутег, а те, кто понаглее (ногляд- 
ный пример — $50 < ММапог4з ВаМесту 2), про- 
изводят десяток 
прибавляют цифру 2 после названия. Добавим 
ко всему перечисленному огромное количест- 
во официальных и неофициальных кампо- 
ний/аддонов и получим тот самый хаос: иногда 
под названием дополнительной 


просто слегка изменяют назво- 


малозначимых изменений и 


компании 
скрывается практически новоя игра, а под но- 
званием, достойным новой игры, — наоборот, 
дополнительная кампония и несколько несуще- 
‘ственных изменений. Поэтому первым же во- 
просом я постарался розвеять все сомнения, 
которые могут возникнуть при прочтении но- 
звония “Шторм: Солдоты неба" 


“Игромания” [И]: Можно ли назвоть “Сол- 
дот неба” полностью новой игрой — или это 
скорее расширенное дополнение к первой чо- 
сти? 

Петр Порой-Кошиц [РРК]: Это можно на- 
звать авторской редакцией. Таким должен был 
стать изначальный “Шторм”, если бы у нас ока- 
зались дополнительный год на разработку и 
теперешний опыт и знания. Впрочем, тут я го- 
ворю скорее о программной части. В области 
же миссий, я думаю, мы имеем право назвать 
это новой игрой. Другой главный герой, часть 
игры происходит на новом континенте, появи- 
лась новая технико. 

Ну что ж, пусть будет авторская редакция. 
Изменений в технической части действительно 
не очень много. Движок остолся проктически 
тем же самым, что и год назод — впрочем, сде- 
лан он был явно с запасом, так что и сегодня 
выглядит вполне но уровне. Оброщают на се- 


бя внимоние переработанные взрывы и выст- 
релы из некоторых видов оружия (снаряды зе- 
нитных орудий, например, теперь красиво 
взрываются на определенной высоте}, а также 
вода, реолизовонная по технологии ноложе- 
ния рельефа Еп\гоптеп! ВитрМаррид (обь- 
ективности роди следует заметить, что эта тех- 
нология была реализована и в “Шторме”, про- 
сто большинство видеокарт того времени ее 
не поддерживоло)}. Ну и, ноконец, горизонт был 
отодвинут до расстояния в восемь километров. 

Слегка подкорректированы летная модель 
и искусственный интеллект. Случайное свидо- 
ние с землей теперь чревато куда более ката- 
строфическими последствиями, чем потеря кус- 
какрыла или части навесного оружия, Компью- 
терные оппоненты стали значительно хитрее и 
опаснее, расстовшись с обыкновением браво 
идти на самоубийство под названием “таран. 

Суть игры изменений не претерпело. Авто- 
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ры продолжают твердо гнуть свою линию, де- 
лая симулятор высокотехнологичного лета- 
тельного аппарата будущего, в котором игрок 
зоклодывает лихие вирожи в воздухе и сколь- 
зит по каньонам и ущельям, защищаясь от ро- 
кет противника не ловушками и отражотелями, 
а приемоми высшего пилотожо. 


Ту же историю 

другим почерком 

Сюжет “Шторма” разворочивоется в доле: 
ком будущем. После глобальных политических 
катаклизмов и войн на руинах распавшейся Го- 
лактической Империи строится Галактическая 
Федерация, объединяющая сотни заселенных 
планет, Границы Федерации растут, и, наконец, 
в один злополучный день экипаж исследователь- 
ского корабля устанавливает контакт с велиан- 
цоми — генетически измененными потомками 
‘людей, отколовшихся в прошлом от Голоктичес- 


—{ 


ЮМАОия в разрезе времен 


Р 


“Игромания” [И]: Поведайте вкратце историю создания МАии. 

Андрей Горелов [АП]: На момент образования МАОии по крайней 
мереу пятерых из нас был за плечами Многолетний опыт создания игр: 
космический симулятор Маевтот И Ей! Сотро!дпз, боевой авиаси- 
`мулятор Номег УМпо, Аегобайс РИА! итог, Мегозой Вюмег Ас, 
М еасег и ряд других, менее масштабных проектов... Также мы со- 
трудничали с “Нашими играми" — “Противостояние. Опаленный снег” 
— ис ЗоН\/аг\Маге — Кететьег Тототтоу, (космическая стратегия а- 
ля Мазег оЁ Оцоп), всего теперь и не упомнишь. Как говорится, “если 
созрел — падой", ив 1998 году мы “упали”, точнее — ушли со старых 
| мест работы и собрались ради общего проекта Еспейоп. 

Михаил Дорохин [МД]: Подумали, посчитали, по друзьям насобира- 
ли денег. За четыре месяца силами одного программисто и трех худож- 
ников сделали демо-версию, где маленький пепелац летол вокруг боль- 
шого авианосца, и демо-ролик. Со всем этим добром поехали в Моск- 
ву. Прошлись по трем издателям, потратив на каждого по два часа. Де- 
‘мо-версия всем понравилась, но требовался дизайн-документ проекта. 
Повхали домой его писать. К этому времени в команду влились еще 
‘один программист и человек, который сразу был назначен дизайнером. 
Именно ему поручили дорабатывать сценарий “Штормо”. Работали 
месяца три. Нописоли — снова в Москву. Условия “Буки” подошли нам 
‘больше, чем предложения других издотелей, 
— вот сними и заключили соглашение. 

"Сняли квартиру. Каждый день приходили 
чьи-нибудь приятели — некоторые остава- 
лись работать. Так все и двигалось дальше... 
Через два года разработки добрались до’ 
миссий. Еще через год проект увидел свет, 

[ИЕ Почему вы решили делать игру ло- 
‘добного жанра? 

[РРК]: Дизайнеры, которые писали сце- 
‘нарий, увлекались симуляторами и любили 
фантастику. Естественно, как результат это- 
го, появился “Шторм” — футуристический 
‘симулятор летательного аппарата, 

[МД]: На мой взгляд, все было чуть про- 
заичней... На момент возникновения идеи о. 
собственном проекте наш основной опыт 
| был в жонре симуляторов. Точнее — единст- 
нный программист, который был у нас в 
команде, писал до этого код МЗ РАаМег Асе, 
‘а художники к тому времени поработали 
нод Аомег УМпд и, опять же, М5 АоМег Асе. 
| Этом определило выбор жанро. 

И: Почему вы решили сделать продол- 
Жение "Шторма“, о не попробовать себя 
еще в коком-нибуде жанре?. 

[РРК]: На момент окончания первого, ге 

“Шторма”у нас имелось, с одной стороны, я 


огромное количество наработок по данному жанру, а с другой — очень 
‘много по тем или иным причинам не реализованных идей. Был движок, 
потенциал которого позволял загрузить работой даже Ма|-еп ком- 
пьютеры путем простого выставления всех регулировок на максимум, 
Уже одно увеличение дальности видимости с двух километров до вось- 
‘ми придавало игре совсем другой вид. Все это определило наш выбор. 

[МД} Ну, и ктому же желание издателя. 

[И} Какие у вас планы на будущее? Собираетесь ли вы и дольше 
‘развивать вселенную “Шторма“? Нет ли желания создоть на базе 
этой вселенной что-нибудь вроде стратегии или экшена? 

[МД}:О планах на будущее будет опубликован анонс, но не ронь- 
ше, чем выйдут “Солдаты неба”. Возможно, это будет экшен во вселен- 
ной “Шторма“. А возможно — и нет. 

[И]: Откройте секрет: как вашей команде удалось довести свой 
‘первый проект до конца н сделоть его удачным? 

[РРК]: Тут сыграл роль ряд фокторов: объединение в команде тех, 
кто уже имел опыт разработки игр, и тех, у кого не было опыта, но в 
ком пылал энтузиозм. Кроме того, мы вовремя нашли издателя — он 


нам помогал и направлял в нужную сторону. 
[АП: Везение. 
[МД]: Нам было нечего терять... 
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кой Империи и отправившихся искать счастья в 
долекий космос. Поначалу отношения с велиан- 
цами разворачиваются в очень даже дружест- 
венном русле. Они делятся с людьми технологи- 
ей, позволяющей объединять планеты с помо- 
щью специальных расположенных на орбите 
порталов, что зночительно сокрощает время 
перелетов. Но в тот момент, когда портолы роз- 
мещаются на орбитах большинства планет Фе- 
дерации, велианцы перехватывают управление 
ими на себя — иначинается массированная экс- 
пансия. Федероция окозывается втянута в но- 
вую глобальную войну. 

[И} В коком временном промежутке по от- 
ношению к первой части разворачивается сю- 
жет “СН*? Будуг ли какие-нибудь пересечения 
с сожетом “Шторма”? 

[РРК]: Сюжет начинается чуть раньше со- 
бытий оригинала, а заканчивается значитель- 
но позже. В некоторых местах, где действие 
миссий совподает по времени и по месту смис- 
сиями первого “Шторма”, мы делали неболь- 
шие ремейки, Игроки услышат в эфире ругань 
командира в адрес некоего звено “Альфа”, вы- 
полняющего задание на одном из флангов 
‘операции. Те, кто знаком с первой частью иг- 
ры, испытают легкое дежа вю. 

Впрочем, дежа вю игроки ночнут испыты- 
воть с самой первой миссии, которая является 
ремейком первой тренировочной миссии из 
“Шторма”. Только в этот раз мы будем испол- 
нять роль инструктора и учить зеленых ново- 
бронцев летному мастерству. Причина столь 
специфичного назначения кроется в трудовом 
прошлом нашего главного героя — инструкто- 
ро ВВС Федерации. 

[И}: Расскожите про главного героя. Кто он 
и каково его место в конфликте Федерации с 
велианцами? 

[РРК]: Если вы играли в “Шторм”, то, может 
быть, помните, как в тренировочных миссиях 
вас инструктировал мойор ВВС Федерации 
Джейсон Скотт. Так вот, его рапорт о перево- 
де в действующие части был наконец удовле- 
творен. Опытный пилот в звании майора срозу 
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же назначается но должность лидера звена и 
принимает участие в выполнении важнейших 
заданий. Но не думайте, что вам будет вручена 
‘суперпушка, с помощью которой вы одним ма- 
хом уничтожите всех врагов. Игрок по-прежне- 
му лишь маленький винтик в безжалостной ма- 
шине войны. 

Сюжет “СН" достоточно долго идет рука об 
руку с сожетом “Шторма”. Игрок сможет при- 
нять участие и в сомой последней миссии 
“Шторма": той, где по земле шогает сомое, по- 
жолуй, грандиозное творение дизайнеров 
МАБии — огромный боевой огрегот о шести 
ногах и множестве орудий. И где авианосец с 
главным героем поподает в портал-ловушку и 
берется велианцами на абордаж оккурот в са- 


мый разгар прозднования победы (увы, зовесо 
тайны, скрывающая судьбу авианосца, в “СН" 
приподнята не будет). Но ноша дорога лежит 
дольше — на заснеженный континент с огром- 
ным городом велианцев посредине. Здесь и 
разворачивается последняя треть игры 

Кок и в оригинале, сюжет открывается с по- 
мощью роскошных, удивительно атмосферных 
роликов и брифингов. Кроме того, между неко- 
торыми миссиями появятся новомодные скрип- 
товые встовки. 

Завершая рассказ о сюжете, следует от- 
метить еще одну немоловажную деталь. Текс- 
ты пост-брифингов (разборы полетов после 
миссии) и радиопереговоров пишет зномени- 
тый ‘Александр Покровский 
(Вир-/Идттфа.памули/аройгоуз И, автор 
бесподобной “Расстреляты.^_ В МАВии гово- 
рят, что брифинги и перекличка написаны 
весьма жестко и порой балонсируют на гра- 
ни фола в плане нормотивности, но зато от- 
лично вписываются в игру — именно такими и 
должны быть брифинги и инструктажи в воен- 
ных организациях. 


Идеальный “Шторм”? 

Играя в “Шторм”, игроки, быволо, скрипели 
зубоми, по восемь-десять раз пытаясь пройти 
одну и ту же миссию. Молодым дизайнерам 
МАОии элементарно не хвотило опыта создо- 
ния миссий, и кампания в игре получилась с до- 
‘статочно резкими переходами — пять миссий 
можно было пройти с первого зоходо, зото на 
шестой зодержаться на несколько дней. Это 
‘был довольно сильный удар по геймплею, и от 
него не защитила даже некоторая нелиней. 
ность компании, позволявшоя “обогнуть” иные 
неприятные задония, участвуя в боевых дейст- 
виях на другом фронте. 

И}: Кок изменится геймплей? Появятся ли 
новые режимы игры 

[РРК]: Основное изменение коснется мис- 
сий. Теперь мы столи опытнее и стараемся 
лучше продумать сценарий, сделать так, что- 


бы сложность миссий возрастала постепенно, 
‘а все связки между ними были максимально 
логичными. 

Кстати, поскольку игрок в большинстве слу- 
чаев выполняет роль лидера звена, ему при- 
дется уделять больше внимания своим ведо- 
мым, а в некоторых миссиях даже можно будет 
‘управлять действиями других звеньев! 

Неудержимая фантазия разработчиков по- 
шла еще дольше. К примеру, в одной из миссий 
игрок поведет группу транспортеров через зо- 
нятую противником территорию. Благодаря 
специольному оборудованию группа и сопро- 
вождение определяются родарами велианцев 
кок дружественные единицы, но потрули-то не 
проведешь! То бишь — ни в коем случае нельзя 
попадоться им на глаза. 

Всего в “СН” будет порядка 50 миссий (хотя 
проходить их все совсем не обязательно — за 
счет нелинейности компании достаточно оси- 
лить порядка 30 миссий, чтобы увидеть финоль- 
ный ролик). Тут и инструктаж молодых пилотов, 
и эскортирование транспортеров и овионос- 
цев, и одиночные розведывотельные миссии, и 
‘массированные операции с участием десятков 
воздушных и ноземных юнитов. На карте по- 
явятся туннели, позволяющие устроить смер- 
тельные гонки а-ля З!аг Маг Васег с истреби- 
телями велианцев — или наоборот, тихонько 
прокрасться в глубокий тыл врога и по-быстро- 
ну учинить том какую-нибудь пакость. 

Под такое рознооброзие неплохо бы и но- 
вую технику получить. И здесь МАОия тоже на 
высоте! Модельный ряд доступных летательных 
оппоротов значительно расширился, причем 
кок “внутри”, так и “по краям” — помимо новых 
перехватчиков и штурмовиков, появятся мо- 
пютка-разведчик, практически незаметный для 
родаров, и вооруженный всем чем только мож- 
но мощнейший корабль, по сути предстовляю- 
щий собой небольшую летающую крепость. 
Некоторые изменения наблюдаются и в стане 
наземной техники. Самое впечатляющее из 


ТЕРРИТОРИЯ РА: 


Будут ли в игре такие классные облака — пока неясно. 


Дизайнеры определяются. 


них — тактическая рокето, анолог СКАДо, зо- 
пускаемая с мобильной установки по запросу 
игрока и кросиво расподоющояся на несколь- 
ко боеголовок при подлете к цели. Такие роке- 
ты будут и на вооружении велионцев, и не ис- 
ключено, что в некоторых миссиях но игрока 
взволят защиту дружественных объектов от по- 
сяготельств вражеского тактического оружия, 
Кроме того, мой шпионский глаз подметил 
ипоявление в игре принципиально нового вида 
оружия — $РС. Посмотреть на нее в действии, 
к сожолению, не удалось, Однако тот фокт, что 
новинка расположена в сомом конце списка 
доступного оружия (уже после мощной 
'АуопсеСоппоп, позволяет предположить, 


Когда-то они все были такими... 


замы 


что велионцом на сей раз придется совсем не 
слодко. 


Несколько изменился НУВ — теперь но нем 
ноличествует небольшой многофункционоль- 
ный дисплей, который можно использовать в 


качестве зерколо зоднего видо или интерок- 
тивной камеры “последние секунды жизни вро- 
го" свидом из ракеты, Поскольку мы теперь иг- 
раем за командира звена, было переработо- 
но и меню управления компьютерными сорот- 
никами — оно столо намного более интуитив- 
ным и предостовляет новые возможности. 

[И|: Собираетесь ли вы предложить игро- 
кам кардинально новые режимы сетевой игры? 

[РРК}: Новых режимов сетевой игры не 
предполагается. Мы прежде всего хотим отла- 
дить сетевой код, чтобы сетевая игра хорошо 
работала через Интернет, Предполагается 
поддержка системы Сотебру, встроенного 
поиска работающих серверов в Интернете. 

Мультиплеер “Шторма” был хорош только 
при наличии локольной сети. А желающих по- 
играть через Интернет не спасала даже вы- 
деленноя линия — как только на сервер захо- 
дил игрок с большим лагом, тормозить начи- 
ноло у’всех, Само собой, исправление этого 
дефекта входит в программу “отладить сете- 
вой код". 

Перед самым моим уходом один из худож- 
ников проекта показол мне ролик — на экране 
перехвотчики Федерации озартно срожолись 
< велианцами, а художник тем временем за- 
стенчиво оправдыволся: “Это пока что сборка. 
Звука нет, некоторые фрагменты перерисуем, 
кое-что — выкинем, кое-что — добавим”. Ско- 
роэтот ролик будет озвучен, а на тысячах ком- 
пьютеров по всему миру начнется новый этап 
войны с велианцами. Осталось только зодоть, 
последний и сомый вожный вопрос, 

[ИЕ Когда стоит ждать появления релиза и 
демо-версии? 

[РРК]: Релиз предполагается в сентябре-ок- 
тябре этого года. Демо-версия? Либо за неко- 
торое время до релиза, либо срозу же после. 

Значит, осенью. Значит, будем ждоть. № 
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ВУИ 


Конфетка 

до востребования 

Эвогемуаге — это одно из схем распростро- 
нения прогроммных продуктов, в том числе и 
компьютерных игр. Суть этой схемы в том, что 
программы и игры распростроняются по прин- 
ципу “Тгу БеЮге Бу", что но великий и могучий 
переводится примерно ток; "Попробуй, преж- 
дечем заплотить", Тродиционные места обита- 
ния этих игр — рознообразные игровые порта- 
лы и софтовые сойты, такие как ммуилеаЮг- 
саце.сот, мун, фомтюацсот и’ Уумизваге- 
моге.сот. Отечественные пироты нередко вы- 
пускают целые сборники зНогемаге в котего- 
рии“120 игр на одном диске". 

'Шароварноя игра, как правило, содержит 
ряд ограничений до тех пор, пока вы ее не ку- 
пите. С сомого начало игра позволяет вом 
пройти несколько уровней, но в какой-то мо- 
‘мент появляется надпись, глоголющая: “Хочешь 
‘играть дольше — плоти". После этого игра рас- 
писывает, что нового в ней появится после ре- 
гистрации, 

Иногда незарегистрированная игра накла- 
дывоет ограничение не только но число уров- 
ней, но и на время работы демонстрационной 
версии. Зарегистрированным клиентам откры- 
воются дополнительные возможности: музы- 
кольные треки, возможность сохранения и за- 
грузки игр, доступ к онлойновой тоблице ре- 
кордов и, что немоловожно, полноценная тех- 
‘ническая поддержка. 

Сома игра уже включает в себя все уровни 
и полноценные возможности, но первоначаль- 
но они заблокированы. Чтобы приобрести 
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ВаГЛЯД НИ 5НАНЕШИЮЕ-ИГРЫ 


полную версию, то есть разблокировоть их, 
надо заплотить издателям некую сумму денег 
Чаще всего это можно сделать с помощью ин- 
тернет-кредитки или через сервис электронных 
платежей УУеБМопеу. После оплаты вам вы- 
шлют пароль, введя который, вы сможете на- 
слодиться всеми возможностями игры. Снимут- 
ся все ограничения и сделаются доступными 
все уровни. 

Современный формот зВогемоге-распро- 
стронения включает в себя не только баноль- 
ный пороль на доступ к остольным 50 уровням 
такой-то чудесной игры, но и бесплатную тех- 
ническую поддержку, помощь в трудных местах 
и доже бесплотные следующие версии игры. 
Грубо говоря, если бы “Герои Меча и Магии” 
распространялись в формате зпогемоге, то, 
купив первую часть, игрок со временем полу- 
чил бы совершенно бесплотно вторую, третью 
и четвертую. 


Ном это может показаться фантастической 
дикостью, но — такова сама идеология зНаге- 
\уаге. Разработчикам выгодно оказывоть по- 
‘добные успуги, так как этим самым они привле- 
кают новых клиентов, 

Самыми популярными жанрами в зВаге- 
\уаге-индустрии являются аркоды И логические 
игры. Оно и понятно — эти игры легки в произ- 
водстве и бойко продаются. Особую нишу за- 
нимоют аркодные симуляторы, которые весьма 
популярны в США и Коноде. Реалистичных же 
симуляторов в формате зпогемиаге никогда не 
‘было. Причина. — очень специфическоя ауди- 
тория и высокая сложность как разработки, 
так и распространения. Изредка поподаются 
стратегии; опять-таки с аркодными элемента- (1 
ми, и совсем редко — РПГ, которые по кочест- 
ву графики недалеко ушли от первых голдбок- 


сов (была такая популярная серия РПГ в нача- 
4 


ВОПРОС — ОТВЕТ 


[И]: Что бы вы могли посоветовать но- 
чиноющим разработчикам “молых” ком- 
пьютерных игр? 

[А}: Стараться сфокусировать внима- 
ние на разработке не столько новых или 
неизвестных, сколько качественных игр. Не 
разбрасываться, а реализовывать свои 
идеи вначале в малом. Это очевидные ис- 
тины, но их осознание обычно приходит 
слишком поздно, когда убита уйма време- 
ни на мертворожденных технологических 
монстров. И, разумеется, с оптимизмом 
‘смотреть в будущее. 


Е 


Еспи другие Жонры в формоте зНогемоге 
| ве ие о НО ВЕОе Иа оон 
порожает, В мире зПогемоге аркоды — очень 
емкое понятие, включающее в себя несколько 
десятков поджанров. Это и тродиционные па- 
ротруперы, и двумерные космические леталки- 
стрелялки (вроде гиперпопулярного Зо|ай$ 
104); и ремейки старых добрых игр, обросшие 
новыми возможностями. 

‚Обычно такие игры отличаются маленьким 
размером (8 среднем 1-5 Мб}. Естественно, эти 
игры по уровню графики и звука обычно не до- 
тягивают до “больших” игр, как, например, упо- 
„мянутый Негоез о МЮН! апд Моск. Но, несмо- 
тря на это, звоге\оге-игры часто могут породо- 
воть интересным и увлекательным геймплеем. 

№\ вы без руда нойдете несколько любопыт- 
№ ных образчиков на любом игроманском ком- 
покте (первое; что приходит в голову — это не- 
довние ЗВ В!н2 и ВсоснеЙ. Мы постоянно вы- 
7 клодываем их потому, что знаем: любит народ 
токие игры; и порой доже больше, чем “серьез- 
ные" проекты. Кроме того, соотношение игро- 
бельность/размер у зНагечиоге-игр тродицион- 
но больше, чем у демо-версий очередных "ре- 
волюционных” игр, что для помещения на наш 
компакт — очень серъезное преимущество 
'Довайте постараемся разоброться в феноме- 
не ногемиоге-игр, а также попробуем определить 
их место в ношей геймерской жизни. А потом по- 
говорим с самими представителями индустрии. 

Знакомьтесь: отечественная фирма Аюмаг 

Емечаптеп, которая уже много лет занимо- 
ется разработкой и распространением зНоге- 
} зоге-игр на российском и на зарубежном рын- 
ке. Со мной согласились побеседовать Андрей 
Елисеев, руководитель ЗНРАСА — подразде- 


ления “Алавара”, отвечающего за издание 
игр — и Михаил Мурашов, гейм-продюсер 


ЭНРАСА. 


Дела конторные 
По аналогии с “большими” издательствами 
существуют конторы, которые занимаются 
только зПогемуоге-игроми. Назвать их “издоте- 
лями" язык как-то не поворачивается. Ведь мы 
привыкли говорить так о крупных конторах, ко- 
торые действительно производят диски с игра- 
ми. Как можно назвать издателями людей, ко- 
торые занимаются только распространением 
№ ре Интернете? С другой стороны, просто 
№ розроботчикоми их нозвоть тоже не коррект- 
но. Ведь они не только (и даже не столько) са- 
ми разработывают игры, сколько дистрибути- 
Й руютчужие творения 
В принципе, токое разделение труда впол- 


не естественно. Ведь рядовому розроботчику 
(по статистике — 2-3 человека, обремененные 
не столько лишним временем, сколько “стан- 
‘дартной" работой — ток ‘уж получилось, что у 
нос в России создание игр на “коленочном” 
уровне в свободное время работой не счита- 
ется) очень затруднительно продвинуть свой 
продукт. Ну кому он его может продать? Ну, 
пусть 20:30 человек, но этого же недостаточ- 
но! А такие компании, как “Алавар”, могут 
обеспечить до 2-3 тысяч покупотелей: 

Они берут на себя конечную доводку игры 
до “европейских” стандортов (вплоть до дора- 
ботки графики и написания саундтреков}, со- 
здание инсталляционных копий, фирменную 
‘знагемиаге-защиту то, кстати, важный момент, 
ведь не у каждого хватит зноний сделать такую 
защиту, чтобы ее не вскрыл первый же хокер}, 
в также все заботы по созданию сайта, рас- 
крутки игры на популярных порталах, в прессе, 
через баннерные сети. 

Ну и, пожалуй, самое главное преимущест- 
во такого симбиоза — фирмо-издатель сома 
обработывает заказы клиентов, принимает от 
них деньги любыми доступными способами 
платежей и высылает регистрационные ключи, 
Еспи все перечисленное ронее одинокий роз- 
роботчик еще мог как-то вынести на своих пле- 
чах, то уж обработку покупок — вряд ли. Он 
просто не сможет обеспечить такой богатый 
сервис по приему платежей. 
А издотель — другое дело. В 
его арсенале поддержка пе- 
реводов но банковский счет, 
через ММеБМопеу и электрон- 
ные интернет-кредитки. Осо- 
бенно это касается иност- 
ранных покупотелей, ток кок 
Унас все эти электронные си- 
стемы оплаты только начино- 
ют приживаться. 

Русские разработчики 
токже вносят весомую лепту в. 
мировую зВагемиаге-индуст- 
рию. Например, на очень по- 
пулярном игровом портале 
у\\.геа|огсаде.сот около 
30% игр сделаны нашими ре- 
бятами. Обидно только, что 
они не могут в достаточной 
степени окупить свои заге- 


есть специольные уловки. К ним относится и ши- 
роко известная “модульная” схема распрост- 
ранения игр. 

Согласно этой схеме, клиент плотит за 
очень небольшую игру с бозовым набором 
уровней. Но! При этом дается гарантия, что ре- 
гулярно выпускающиеся новые пачки уровней 
икарт будут доставаться ему бесплатно. Через | 
некоторое время пользователь оказывается 
буквально завален разнообразными “довес- 
ками”. Вскоре разработчик заявляет о выходе 
совершенно новой серии “историй” или “тем” 
‘игры, которые отличаются другими возможнос- 
тями, дизайном, внешним видом уровней и т.д. 
Причем уже зарегистрированные пользовате- 
ли могут получить возможность поддержки этих 
новых тем и целую порцию абсолютно эксклю- 
зивных корт всего за девять долларов и девяно- 
сто девять центов. 

Приэтом большинство пакетов корт с этого 
‘момента выпускается уже в новом формоте, не | 
совместимом с прошлой серией. Конечно, и 
для старой модели продолжают выпускаться 
карты, но в крайне ограниченном количестве. 
И пользователь буквольно вынужден заплатить 
за эту новую возможность, попавшись на удоч- 
ку социального инженеринга. "Бесплатные" до- 
вески следуют один за другим, а пользователь | 
плотитвсе больше и больше, Эта модель очень 
хорошо отработана и действует безоткозно. | 


\наге-игры, продовся их толь- 
ко’в России. Поэтому тради- 
ционно русские разработчи- 
ки ориентируют свои про- 
граммы и игры на заподный 
рынок. Кроме того, русские 
издотели, подобные “Алово- 
ру", занимаются постоянным 
поиском талантливых разра- 
ботчиков, которых в России 
всегда было много. 


Продать 

любой ценой 

Обычно издотель имеет 
отдельное подразделение, 
отвечающее за маркетинг 
Его задача — заставить поку- 
потеля зоплотить кок можно 
больше и при этом думоть, 
что он купил игру самым вы- 
годным образом. Для этого 


[М}: На зарубежный. Ко- 
нечно, хотелось бы произво- 
дить игры для российского, 
пользователя (все-токи бли- 
же, роднее), но, к сожале- 
нию, в настоящее время со- 
стояние рынка зВагемиаге-игр 
в России оставляет желать 
лучшего. Думаю, это не свя- 
зано с нежеланием россий- 
ского пользователя платить 
за игровые продукты. Ведь 
уровень дохода среднего 
российского — обывателя 
вполне позволяет заплатить 
за понравившуюся игру 50- 
100 рублей. Именно столько 
стоят наши игры на россий- 
ском рынке. 

По моему мнению, про- 
блема состоит в отсутствии 


Издатели звагемгаге 

Ну что ж, предварительный экскурс в ин- 
дустрию звагемаге мы сделоли, о теперь до- 
вайте поговорим с самими издателями. Итак, 
“Алавар” — одна из фирм, которая зонимо- 
ется изданием зПагемаге-игр разных жан- 
ров. Впрочем, давайте предоставим слово, 
им самим. 

Андрей [А]: Наша фирма уже несколько лет 
занимается изданием зНагезуаге-игр, которые. 
разрабатываются как одиночными автороми, 
так и молодыми командами. В основном это 
аркоды и логические игры, 

Основные покупатели наших игр — амери- 
канцы, приобретающие их либо для себя, либо 
‘для своих детей. Однако доля зарегистриро- 
ванных пользователей из России постоянно 
увеличивается. 

Михаил [М]: В данный момент линейка на- 
ших игр насчитывает около 40 наименований. 
Мы издаем игры в расчете на конкретный ры- 
нок, Нопример, русские пользователи с боль- 
шим удовольствием играют в логические игры, 
такие как МеатогрАз, Руз2е Вау и Виск 
Звос!ег. Это разнообразные головоломки, 
рассчитанные на неординарное мышление. 

‘Американцы больше любят красочные игры 
действия, нопример, Вгоуе Очиагуез, Хнете 

Тапкг МаЧпезз и ВотБенс, Это в основном ре- 

мейки старых добрых аркад, представленные в. 

новом обличье. 

“Игромания” [ИМ]: На какой рынок вы де- 
лаете основную стовку: но наш или на зару- 
бежный? 


ВОПРОС ОТВЕТ ^ 


[ИЕ Не планируете ли вы со временем 
перейти на издоние “больших” проектов? 

[МЕ А почему бы и нет? Только не пе- 
рейти, а начать, ведь рынок маленьких игр. 
всегда останется актуален. Но это пока в. 
будущем... Дело в том, что большие проек- 
ты требуют больших затрат ресурсов, как 
человеческих, так и финансовых, Пока у 
‘нашей компании нет достаточно ресурсов, 
чтобы позволить себе проекты, соизмери- 
мые по масштабу с такими играми, как 
ОуаЫю, Оуске и др. Но нодеюсь, что это 
время не за горами. 


2-4 


соответствующих технологий. 
Ведь, если разобраться, что нужно зарубежно- 
му пользователю для того, чтобы кулить игруё 
Все банально просто: не отходя от компьюте- 
ро, пользователь заходит в Интернет, нобиро- 
етномер кредитной карточки и через 1-2 часа 
становится облодотелем полной версии по- 


'ны сможем без проблем приобретать понра- 
вившиеся игры. 

Итак, реальные причины непопулярности 
Зрогечиоге-игр в России кроются в молодоступ- 
ности самих игр, зачастую сильно завышенной 
их стоимости и сложности процедуры регист- 
рации. Причем именно высокая стоимость яв- 
ляется главным фоктором. Зо те же деньги 
можно купить несколько пиротских дисков с иг- 
рами с кочеством но порядок выше, чем у 
знагемиоге. Поэтому. у русского пользователя 
пока еще нет стимула к покупке звагемиаге- 
игр. Изменить ситуацию может только пра- 
вильная ценовая политико. 

[ИЕ Я думаю, рано или поздно, но и в Рос- 
сии будет возможна такая же легкоя процеду- 
ра покупки. Уровень технологий постоянно 
растет, а в России люди быстро принимают 
удобные новинки. Для нас еще все впереди. А 
кстати, сколько в среднем стоят воши игры? 

[М]: Конечно, цены на наши игры формиру- 
ются из учето состояния экономики и уровня 
жизни стран, в которых покупаются игры. А, как 
вы понимаете, уровень жизни но Западе и в 
России различен. Вследствие чего наши игры 
на зарубежном рынке стоят в среднем от 10 до 
20 долларов, на российском рынке цена игры 
варьируется от 50 до 100 рублей. 


нравившейся игры, В том случае, если игру зо- 
хотел купить ребенок, то мома или папа, придя 
домой на обед, без проблем покупают ему иг- 
ру, совершив те же несложные манипуляции. 

Для российского обывателя все обстоит на- 
много сложнее, ведь далеко не у всех есть кре- 
дитные корточки, моло у кого есть дома или на 
работе доступ в Интернет. Вследствие чего 
кто-то скочовший зНогемаге-версию игры зо- 
писывает ев на дискеты и передает своим зно- 
комым. Доже если пользователь решил купить 
игру, ему нужно заполнить утомительную фор- 
му со своими реквизитами, получить текст кви- 
танции Сбербанка, одеться, пойти в Сбер- 
банк, отстоять очередь, заплотить по квитон- 
ции и, в лучшем случае, через 1-2 дня получить 
‘регистрационный ключ. 

Несмотря на это, я думаю, что Россия не 
может долго оставаться в стороне от совре- 
менных технологий, и в ближайшем будущем 


Вот это и называется правильной ценовой 
политикой. Помните, несколько крупных издо- 
телей игр в России несколько лет назод начали 
акцию по выпуску лицензионных [е\е-версий 
популярных игр, по цене сравнимых с пирот- 
скими дисками, “Алавар” поступает таким же 
образом. В России игры можно продовоть 
только по тем ценам, за которые люди их смо- 
тути захотят купить, Чем скорее это поймут ос- 
тольные издотели, тем быстрее легольные 
зНогеууаге-игры распространятся в России. 

Итак, в звогемиоге-игры в России играют 
практически все геймеры, однако редко кому 
приходит в голову зарегистрироваться. С дру- 
той стороны, зоподные издатели смотрят на 
российский рынок с опаской. И пример “Ало- 
вара" в такой ситуации показателен. Будем но- 
деяться, что зногемаге-игры в скором времени 
займут в наших сердцах и на наших винчесте- 
рох свое заслуженное место. 


| 
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кстбсеске 


тттг 

В мире игрового кино наступило временное 
зотишье. То есть новости касательно купли-про- 
дожи пров на экранизацию игр еще появляются, 
однако сомих фильмов, созданных по мотивом 
игровых хитов, не то что по пальцам одной руки 
не пересчитать — их просто нет! Последний ре- 
лиз — Везет! Ем, премьера которого состоя- 
лась 15 марта 2002 года. Фильм Пола Андерсо- 
на с Миллой Йовович в главной роли стартовал 
очень удочно, собров почти 18 миллионов дол- 
ларов только за три дня. К сожалению, Везфел! 
БИ! быстро сдол позиции, и в США кассовые 
сборы ограничились 40 миллионами доллоров. 
Учитывая то, что само производство “Зло” выли- 
лось в сумму, превышающую сборы почти в два 
розо, результот розочаровывающий. Розумеет- 
‘ся, мировой прокот, выпуск на видео и РУО, а 
также продожа пров телевидению принесут 
свою копеечку создотелям, но в конечном итоге 
они только-только сведут дебет с кредитом. 
Прибыли, о тем более сверхприбыли ждать не 
стоит, Не помог даже крепкий саундтрек, песни 
для которого предоставили такие музыкольные 
“монстры”, кок Мотуп Мапзоп, Зйркпо!, 
ереспе Моде. 


Роз! 4о! Ч 

попытка № 

"Стоит призодуматься, о чем говорят невысо- 
кие кассовые сборы Везет! Ем. А говорят они 
о том, что создатели фильма, как ни сторолись, 
не смогли завлечь в кинотестры подлого “мас- 
‘сового зрителя”. Не пошел, подлец, и все тут. 


Посмотреть Вемфел! М! рискнули лишь геймеры 
и фоноты киноужасов. Остольные отправились 
но “Спойдермено"” 


ооооосссо 
'Иван Гусев ака Метео 


‘бизву@опедо,ли 


Тем не менее, все идет к тому, что Пол Ан- 
дерсон рискнет снимать сиквел Вече! ЕМ. О 
своих планох он говорил еще до премьеры ВЕ, 
и, похоже, скромный прием фильма не смутил 
его. Везет! ЕМЕ Метезв по мотивам третьей 


части игры уже ононсировон, и гловную роль в 
нем опять будет исполнять Милла Йовович 
Также в актерский состав попали Джина Фи- 
липс (}еерегз Сгеерег5) и красавчик Эрик Ме- 
биус. На роль Джил Валентайн Андерсон вы- 
брал Наташу Хенстридж ("Особь 1,2", “9 яр- 
дов”), но. 

— Я связался с Наташей Хенстридж, однако 
она сейчас слишком занята другими проектами 
и отказалось от роли. Мира Сорвино — вторая 
в моем списке. Она идеально подходит на роль 
Джил. Нодеюсь, все пройдет хорошо и ей по- 
нравится предложенный сценорий. 


ОТОр! 


Андерсон токже отметил, что Элис и Джил ни 
разу не встретятся в Вемфел! ЕМЁ Метеге. В 
фильме будет несколько отдельных линий, по- 
этому плечом к плечу отстреливать зомби у 
Миллы Йовович и Миры Сорвино (ее участие 
пока под вопросом) не получится. На данный 
момент другой информации касательно 
Везет! Ем: Метезв нет 


Алиса в Голливуде 
Другие два фильма по мотивом компьютер- 
ных игр, премьера которых состоится в обозри- 


мом будущем, — Ансе (второе название — а 
\\опдейапа) и Тоть ВаФег 2. 

Милле Йовович 

понравилось — сни- 


моться в игровом ки- 
но. Первой лосточ- 
кой стал Везет! Ем, 
теперь она положи- 
ла глоз на Айсе, ко- 
торый стонет сни- 
моть Уэс Крейвен по 
мотивом Атепсап 
Мсбее* Айсе. Йово- 
вич заявило, что игра 
МакГи — одна из ее 


любимых. Она также сообщила, что связалась 
< Крейвеном и все уши прожужжала ему о том, 
какой замечательной Алисой она будет. Конеч- 
но, нехорошо клянчить работу, но куда Йово- 
вич деваться? Она — прирожденноя звезда 
фильмов класса В, но сниматься хочет в высоко- 
бюджетных блокбастерах (очевидно, там зар- 
плота повыше). В свое время Люк Бессон попы- 
тался сделать из Миллы суперзвезду, и доже у 
него ничего не получилось. Критики и зрители 
хором твердят о том, 
что актерские спо- 
собности 


ровень 


Йовович 
ограничены. Милла 
так не считает. Что 
решит Крейвен — по- 
ка неизвестно. 
Участие Крейвена 
тоже долгое время 
оставалось под во- 
просом — мастер жа- 
нра “хоррор” рабо- 
тает одновременно 
нод двумя или тремя 
проектами, но сейчас 
все утряслось. Уэс с 
нами, а это, черт 
возьми, мно- 
того стоит 


По словом режиссе- 
ра “Кошмаров на 
улице Вязов”, “Людей 
под лестницей" и три- 
логии “Крик” он ‘не 
может дождаться, 
когда прыгнет вслед 
зо Алисой в кроли- 
чью нору, чтобы пе- 
режить ужаснейшее 
путешествие". 

— Мы украдем 
все, что можно взять 
из иры, — не скупится на обещания Крейвен. 
— А зотем.. зотем отдодим зрителям нечто 
большее. 

Жонр вольного ремейка Ансе п ММопфеапа 
обозначен как “готический ужас". Сценарий на- 
писан профессионалами своего дело Джоном и 
Эрихом Хобероми, а финонсировоть производ- 
ство будет, кок вам уже, новерное, известно, 
компания Оптепзюп Ейтз. Крейвен настроен 
котегорически и не номерен преврощоть 
'Атейсоп МсСее’з Айсе в кино для детишек. Все 
насилие, что потребуется для динамики и разви- 
тия сюжета, останется в фильме, даже если в ре- 
зультате картина получит более жесткий рей- 
тинг, чем тот, на который рассчитывают в 
Оутелзюп ЕИтз, — Р@ 13. 

Козолось бы, все готово для съемок, однако 
их дата по-прежнему не назначена. Америко- 
нец МокГи уже устол жоловоться на голливуд- 
скую волокиту, Уэс Крейвен рвется в бой, но. 
воз и ныне том. И когда тронется с места — не- 
известно. Ориентировочно премьера намечена 
на 2003 год. 


Лара Крофт ищет 

режиссера 

С Тоть Вафег 2 все проще и понятнее. Ки- 
нокомпания Рагатоуп! уже запланировала ре- 
лиз сиквела на 2003 год, Скорее всего, картина 
появится летом — в сомое доходное для кинош- 
ников время года. Первая часть собрала в кино- 
театрах почти 48 миллионов долларов только, 
за три первых дня демонстрации, и с Тоть 
Раег 2 в Роготоип! планируют повторить и да- 
же превзойти ее успех. 


В 90$ 1мегаскуе и Соге Оезп отслежива- 
ют все, что связано с любимым брэндом. По- 
стедние новости о ТотЬ Коег 2 рассказывает 
Эдриан Смит, один из директоров студии Соге 
Гездл, на чьей совести лежит сом факт появле- 
ния но белый свет Лары Крофт: 

— Второй фильм появится в 2003 году. Не сто- 
ит ждоть каких-либо пересечений между филь- 
мом и [ага Стой ТотЬ КатЧег: Апде! о! аттез5. 
Мы уже получили сценарий картины, и он просто 
великолепен. В ловной роли сново снимается 
Анджелина Джоли. Она сейчас в Англии, но 
акончит дела в течение месяца. Съемки 
ВезаЕиА ночнутся через двенодцать недель. 


ививении | 

Несмотря на то, что съемочный период стар- 
тует уже через три месяца, пока нет ясности с 
режиссером. Первоначольно в режиссерское 
кресло должен был сесть Саймон Уэст, режис- 


сер ТотЬ Ваег, “Воздушной тюрьмы” и “Гене- 
рольской дочери”. Однако затем планы боссов 
Рагатоиг! изменились. “Расхитительница гроб- 
ниц” сделала отличную кассу по миру, но пре- 
тензий к фильму у критиков и публики — хоть от- 
бавляй. Фильм, несмотря на зрелищность и хо- 
ризму Лары Крофт, получился средненький. До- 
же Анджелина Джоли заявило, что снимется в 
продолжении только при наличии действитель- 
но хорошего сценария. Сценаристов наняли но- 
вых, о заодно решили сменить и режиссера. 
Журнал Уапеу сообщил о том, что в 
Роготоип! остоновили выбор на Яне Де Бонте. 
Де Бонт ночинол в Голливуде простым оперото- 
ром ("Кровь и плоть”, “Крепкий орешек”), но по- 
стеленно поднялся до режиссера. Его картины 
“Скорость” и “Смерч” имели огромный успех, 
однако за полосой удач пришла полоса разо- 
чарований. “Скорость 2” в прокате проволи- 
лось, а "Призрак дома на холме” едво окупил 


ИГРОМАН 
ИГРОВОЕ КИНО 
нЕ 
затраты, Тот Вафег 2 мог бы оказаться счаст- 
ливым билетом для мастера высокобюджетных 
боевиков. Увы, Де Бонт сом повернулся... кх-м- 
м-м... спиной к успеху. На нынешнем Каннском 
кинофестивале Де Бонт сообщил, что решил от- 
казаться от Тот ВаФег в пользу другого мас- 
штабного проекта. Проект носит гордое имя 
“Святой Николай” и является многомиллионной 
экранизацией биографии австрийского воина, 
жившего в четвертом веке ношей эры. Что ж, ес- 
ли кто-то считает, что Де Бонт сделол неверный 
выбор, пусть первый бросит в него камень. Эй- 
эй, пожалейте старикано! 

Кок видите, на сегодняшний день неизвест- 
но, кто займет режиссерское кресло на съемках 
ТотЬ Ваег 2. Возможно, в Рогатоуг! сделают 
серьезное внушение Соймону Уэсту и допустят 


его к съемкам, а может... А может быть, и нет. 


Агонт Донтон, 

вы готовы 

к съемкам? 

Ну и, конечно же, нельзя обойтись без су- 
перновости на десерт, Прогноз “Игромании” 
касательно игр, по которым стоит сделоть пол- 
нометрожные фильмы, начинает постепенно 
сбываться. Голливудский продюсер Лаура Зис- 
кин, чье последнее достижение — рег-Мап — 
принес ей солидный барыш, приобрела прова 
на экранизацию одной из лучших компьютерных 
игр всех времен — Оецз Ех. Зискин сообщила 
журналу Уаце!у следующее: 

— В Реиз Ех создан великолепный, волную- 
щий мир, полный колоритных плохих и хороших 
парней. Что касоется Дентона, то его роль ина- 
че чем “звездной” не назовешь. 

Интересно, кто же в конце концов будет ут- 
вержден на роль агента Дентона? Киану Ривз? 
Вин Дизель? Молодая, но жутко перспективная 
звездочка? Пока неясно. Зато достоверно изве- 
стно, что Лаура Зискин и кинокомпания 
СоштЫа Р!игез уже наняли сценариста Грега 
Прасса. В его обязонности входит игра в Оеуз 
Ех, обработка материала и, розумеется, напи- 
соние сценария 

На этой оптимистичной ноте позвольте от- 
кланяться. Трудно предугодоть, что за фильмы 
мы станем обсуждать в следующем выпуске *Иг- 
рового кино”. Возможно, киношники как раз 
‘сейчас покупают права на экранизацию вашей 
любимой игры. Это ли не праздник?! № 


ИГРОМАНИЯ 
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НОВОСТИ 


Очаке И! Агепа 
$+$ 


или. рапечиаке.сот/5ВеИзвосК 


'Отличнейшая утилита под названием @ЗОН те, уже. 
рох “Мании*, теперь под- 
держивает свежую Зофег оЁопипе |: РоуЫе Ней, По- 
ка, правдо, только Мийр/ауег Тез, но поддержка полной 
версии не за горами. В конце концов, что можно требо- 
воть от людей, которые вынуждены покупать игры в ко- 
робкох. Для 329: КпюН! |: 3291 О\усаз! добовлена опция 


розделени 
$+$® 


ьнр://Чатдатез.пемИаЬ.огд.иК/ 


засветившаяся в прошлых но, 


на классы, 


Для всех квейкеров, которые состоят в клоне, — а та- 
ких, кок известно, большинство — выпущена версия 3.0 
утилиты Сюопдатез. Сюпдатез окажет неоценимую по- 
мощь в создании сайта клана: утилита автоматически со- 
‘бирает статистику игр, внесенных в расписание (за это уже 
отвечает специальный планировщик). Процесс редактиро- 
вания странички новостей клана при помощи Сюпдатез 
также превращается в занятие легкое и приятное. 


$+$ 


или. рапе'чиаКе.сот/Кет!54-татката/ 


Глобольное обновление постигло мод Киа оЁ фе 
Моипойл. Версия 2.0 включаетв себя совершенно новый 
командный режим игры — Теат Оп Тне Моитюй, не- 
сколько новых карт (в их числе тимплейноя с двумя гора- 
ми), множество изменений, улучшений и испровлений. 
Кстоти, обротите внимоние — ссылочка тоже изменилось. 


$+$ : 
зи. р/апещиаке.сот/дискЧес®/ 


Оказывается, некоторым пыао кажется скучным! 
Для токих сумасшедших квейкеров и был создан мод 
Оуск Оео!, обладающий еще более скоростным и ар- 
кодным геймплеем. В новой его. версии добавлен режим 
Кпоск О, в котором нужно при помощи рейлгана вы- 
бросить с карты своих оппонентов. Ну и кок обычно, но- 
вые карты, улучшения, исправления и прочее в комплекте. 


мии. рГапечиако-сот/аНегиаг45/ 
Новая корта для мода Айегуиаг45; вернее будет ско- 
зать — новая КАРТА, потому что уровень под нозвонием 
нтским. Самая большая 
карта под АНелнаг$ на данный, ‘момент, а\/_реск испол- 
нена в зимнем. стиле: и ‘несомненно ‘заслуживает внима- 
ния тех, кому 1 понравился з этот“ “почти "Каунтер-Страйк”” 


4 На каждого Бен Ладена у нас 


найдется пулемет. 


Кок вы, увожаемые читатели, относи- 
тесь к политике? А к проблеме мирового 
терроризма? Думаю, не ошибусь, если 
<кожу, что по большей части все это вам 
глубоко пороллельно. Эх, куда катится 
мире Впрочем, я тоже призноюсь, что не 
слишком-то в политике разбираюсь, зо- 
то смею нодеяться, что в @3 кое-что по- 
нимаю. М поэтому могу сказоть, что мод 
Ройс! Агепа — это хорошо. Хотя, если 
судить строго и беспристрастно, это ине 
мод вовсе, Судите соми: никаких новых 
карт, нового оружия, да что том — вооб- 
ще никаких изменений в геймплее или 
физике игры. Просто множество новых 
‘скинов, позволяющих квейкерам на вре- 
мя игры влезть в шкуру (мм, игра слов 
получается) известных политиков. Неко- 
торые из них, скожем, омериканские 
президенты, хорошо известны любому, 
кто хоть иногда смотрит телевизор, не- 
которых же неполитизированный люби- 


и, скорее всего, не увидит. Те 
не менее, все они достаточни 
хорошо известны на Западе, 
все они взяли в руки оружие 
Позабыв о политкорректности 
они увлеченно уничтожают сво 
их оппонентов и отрываются ка 
только могут. Думаете, Клинта, 
с рельсой выглядит смешно? От 
части так оно и есть, но прои 
рывоть “другу Биллу” — неприят 
но вдвойне. 

Однако овтором мода пока 
золось недостаточным поизде 
ваться нод акулами большой по 
литики, и они пошли на риско 
вонный шог — выпустили ТеггогРасК1 
Тре ЕВРз Мо У/атед Тетоп, в кото 
ром собраны опаснейшие террорист 
современности во главе с товорище 
Бен Лоденом. Теперь кождый сознатель 
ный грождонин может зопустить люби 
мую игру и вступить в виртуальную бору 
бу терроризмом. И не беда, что имен 
остальных террористов не слишком хд 


Г = 


рошо известны миру, зато их внешни} 
вид — это нечто, Смотрите на скрины! 
умиляйтесь. А какие можно теперь про 
водить тимплем! “Политики” против “тер 
рористов” — это вам не опостылевши 
“красные” против “синих”. Да и фразоч 
ки боты отпускоют такие, что инопф 
‘сползаешь под стол от смеха. 

Подводя итоги, хочу сказать следую 
щее: Роса! Агепа стоит вашего внима: 
ния, хотя это и не совсем мод. Спасите 
мир от терроризма! 

Рейтинг “Мании”: 


ии 4/5 


Первый взгляд на скриншоты моди- 
фикоции СОБР нопомнил мне о Мопа! 
(СотБа! — те же линейки жизни, бойцы в 
красивых стойках, розве что счетчика 
времени нет. Сейчас, после двух дней 
‘бешеных заруб в клубе, я понимаю, что 
это были только удачные ракурсы. Хвоти- 
ло десяти минут для осознония того, что, 
фойтинга здесь ненамного больше, чемв 
оригинальном ИТ. Однако именно этих 
десяти минут оказалось достаточно, что- 
бы преодолеть несложный барьер перед 
‘серьезным подсоживанием на СОБ, — 
освоить упровление, 

Суть игры не изменилась — требуется 
изничтожить противника любыми до- 
‘ступными способами. Вот только ни- 


ОНВЕДЕ 5) ТОУВНАМЕНТ 


какого оружия на картах нет, как, впре 
чем, и оптечек/брони/артефактов. Зот9 
кождый боец (которых здесь нозывою 
богами) наделен уникальными способно 
<тями, в основном, деструктивного ха 
роктера. Среди них — лозеры из глаз 
‘фойерболы из рук и пушечные ядра не 
понятно откудо. Разумеется, богом до 
ступны сверхзвуковые скорости бега # 
способность летоть. Все эти родоси 
бессовестно жрут магическую энергия 
@/ци", в китойской мифологии — энер 
гия, которой обладают все живые суща 
ство). На ней, в основном, и постро 
весь процесс игры. ©! тратится на ва 
отаки, но бег, поддержание полето 
блокирование ударов. “Обесточенный 


Мона! СотьЬо! 5... Тьфу ты, ©6002 1.0] 


божок практически беззощитен, поэто. 
за уровнем энергии следить нужно в 
о. Восстановить @/ можно двумя 
собоми: либо подождоть, пока она не- 
спешно восстановится само, либо заря- 
нажав кнопку “скогое“. Второ 
начительно е, но и на 
много опаснее — во-первых, заряжо 
щийся пе ›наж стоит/висит на месте, а 
во-вторых, очень хорошо виден из-за 
слетоющихся к нему ярко-зеленьх сгу 
ков энергии. 
Всего богов насчитывается шесть 


штук; кождый может облачиться в две’ 


убедительно, прич 
друг на друга. Магич 
(потриь 
зному нарисованны 
но принципиально различные 

емы. Впрочем, один прием у всех одина- 
ковый — это удар рукой, который исполь- 
зуется, когда запасы О/становятся близ- 
ки к нулю. Атаки можно блокировать, 
при этом повреждение вычитается не из 
здоровья, о из энергии. Однако я ни р 
зу не видел, чтобы кто-то целеноправ- 
ленно использовал блок. Правило “луч 
шоя защита — это ноподение” в 6007 
очень октуально — две столкнувшиеся 
отоки обычно нейтролизуют друг друга 

Удачно проведенный прием отнимо- 
ет кусочек от полоски жизни соперника, 
Когда эта полоско заканчивается, супо- 
<тот, как нетрудно догодаться, погибае 

днако есть еще один интересный мо- 
мент: при подходе 
полоски к концу она 
краснеет, а ее обло- 
дотель начинает эве. 
реть — стандартные 
отоки требуют мень- 
ше ©} о в арсенале 
появляетс; 
удор, одно 
ние которого обычно 
приводит к летольно- 

исходу для пост- 
родовшего. Провда, 
из-за постоянной 
тенерации здоровья 
(еще одна фишка бо- 
жеств) холява длится 
недолго, и вскоре по- 
лоска окрошивается 
в свой обычный цвет, 


Кроме обычных “мясны 
стычек и тимплея, СОО2 содер- 


раскиданных по 
карте, после чего убить всех, кто 
на них еще претенд: вто- 


ром — уничтожить пять порт 


›уженные твари 
под все режимы создоно 20 но. 
вых корт, причем на одной из 
них присутствует ‘разрушаемое 
окружение" — проще 
крыша, которую ^ 
ь на мокушку вражине 
Графически СОБ токже впечатляют 
расивые эффекты, приятные модели, 
интересные карты. К сожолению, из-за 
ого сыров 
та иногда беспричинно тормо 
А!НопХР+ 


тели могли замен 


нщину чек 


прицел 
с толку. Боты 
ы и онностях и 
летают где’ о то т 
чтобы срожаться, кок настоящие джиги- 
ты. Ну, и еще меню 
ется на высоких разрешениях — впр 
чем, это я уже придираюсь, Не стоит за- 
быв 
глюк 
могут быть исправлены 
А пока остается констатировать: у 
'СОО7 Теат получилось. Мод 6 


классического “Анрила”, и дос 
ригинальный, чтобы не доть ип 
скучать через пору мотчей. “Игромания” 
рекомендует! 
Р.5. Внимание! Для установки мода 
требуется Вопуз Раск 41 А без него доже 
инсталляшка не запустится 
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РЕАТНМАТСН 


коми СТЕ по всему миру. И вот, наконец, появилось офи 
эльное обновление за номером 1.5. Внем содержит 
целых 8 новых карт, созданных профессионалами карте 


строения. Готовьте ваши крюки, господа квейкеры 


ВНр://ииги.рготое. ога 


В прошлом номере “Мании” я писал о новой верси! 
Рго-Моде — 992. Но за этот небольшой промежуто] 
времени овторы Рго-Моде успели слаботь ож 3 обнов 
пения, и теперь номер последней версии СРМ — 99 
Доже не буду перечислять все новшества, но скажу, чт] 
столь неукротимое стремление к совершенству заслужи 


вает всяческого пиетета, 


мгу. ссисвегзсМ.сот/Мотз'егМет4ог 


Мутотор Мопзег Уепдог доставляет в ЦТ звонкие мс 
неты — или Шуршащие купюры, комухайнравится День 
ги, разумеется, зарабатывают на убийствах, а потратит 
их можно на оружие, боеприпасы, здоровье или на "кры 
шу” в лице монстров. В командных играх деньги можнф 
передавать союзникам — например, дружно скинутьс 
на Ведеетег и отбить вражескую атаку. Заинтересовав 
шимся — просьба по ссылке. Весит мутотор 512 кб 


или. рапетопгес/.сот/гудга 
Довненько ничего не было слышно от достаточна 
‘уважаемого в кругах российского ИТ-мэп-дизайна чело] 
века — Дмитрия “Туда” Грибанова. Оказывается, вс 
это время он вынашивал свое новое детище — корт 
ОМ-Тудгапю. Действие разворачивается на плонете 
одноименным названием (скромняга автор!) 
очень большая, 16 человек на ней 
либо видимых проблем. Как всегда, детализация аренн 
такова, что для комфортной игры стоит подумать © мощ 
ном компьютере 


ьнр://ьнра.свеНо.т/-г.Чеиухетьега/ 


Любителям игры с ботами наверняка приглянется ути! 


литка Во! Едног 2.5. Помимо настроек внешнего виде 
железных чурбанов (есть, кстати, доже генератор имен 
доступно множество опций А! Также возможно создани 
профилей для различных модификаций и экспорт/импор 
настроек в фойл для последующего обмена с товари 
щем. Взять утилиту можно с нашего компакта. 


внр://сгеер.дерго.4е/ 
После увиденного в АиНаВЕ ИТ или СОЯ, я думаю] 
никто не удивится, когда узнает о разработке модифика| 
ции Уйта Цпгесй. Ее авторы решили сделать ни много ни 
мало свою Со на рельсох Цпгеа!. Сейчас разработке 
находится но очень раннем этапе, нарисовоно всего не] 
сколько карт. Обещается интересный сюжет, классной 
игровая механика и куча других прелестей, ранее Цпгес] 
не свойственных, А лично я лелею надежду, что Ито 
'Ипгеа! станет тем, чего многие ждали от У/Нее[ о! Тите. 


ми. рГапеттгес.сот/ехог/ 
Появилось версия 3.00 мутаторо ВуЙеЙ те (см. “Иг 
романию” №10, 2001), навеянного Максом Пэйном 5 
'Матрицей". Починено все, что подтекало, код доведен 
до блеско, и игроть теперь стало по-настоящему весело 
Изменены первоначальные правила — ныне остановли 
вать время дозволено только Избронному (Тне Опе). Он 
Же умеет уворачиваться от пуль и вытворять прочие фо- 
кусы в током же духе. Кроме того, мутотор содержит но. 
вые визуольные эффекты, А весит эта родость всего-т‹ 


полтора мего! 


КИБЕРСПОРТ 
'МАТСН 
= = 


ОЕАТН 


Спроси у любого мало-мальски опытно- 
то игрока, что его больше всего раздрожа- 
етво время игры. Что, ты думаешь, он отве- 
тит? Медленный коннект? Устаревшее же- 
лезо? Не-а. Скорее всего, он скажет, ус- 
мехнувшись: “Другие игроки". И дело тут не 
в умении (неумении) игроть и не в марке 
дезодоронта, которым они пользуются. Де- 
ло — вих поведении 

Представь себе токую ситуацию. Сидишь 
ты в клубе, тихо-мирно поигрываешь в “Кон- 
тру’. И вдруг в самый ответственный момент 
‘срожения рядом раздается истошный крик 
“ААААН! Они снизу идуп! УУУ! Держи киш- 
ку ЫЫЫ!! Ламер!” Даю голову на отсече- 
ние: тебе это вряд ли понравится. И на то 
есть основония. 

"Своя культура общения (или этикет) су- 
ществует в кождой среде и в кождой ситуо- 
ции. Она определяется набором уместных 
или необходимых в данной ситуации по- 
ступков. К примеру, уступить место в трам- 
вае “старушке-процентщице” — один из 
элементов культуры поведения в общест- 
венном транспорте, и ток далее. Нодеюсь, 
сообщение отом, что в игровой среде тоже 
есть свой этикет, не станет для тебя ново- 
‘стью. Его соблюдение может помочь завое- 
воть увожение среди “серьезных” игроков, 
а также получить большее удовольствие от 
игры. 


А вот это попробуйте! 

Перейдем от общих рекомендаций к ча- 
стным. Соблюдение нижеследующих про- 
вил сделает процесс игры гораздо более. 
приятным для окружающих вас игроков. 

Уважай других, Если ты хочешь, убив иг- 
рока, услышать от него: “Блин, вот это был 
реальный выстрел!", а не “Ты, урод лупогло- 
зый! А в зубы?", то сом поступой соответст- 


ТАКТИК 


Волчья натура 

Вам надоели пресловутые пушки, надо- 
ело убивоть врога на дистанции? Хочется 
‘наблюдать вблизи его мучительную гибель? 
Хочется быть ее причиной? Хочется разры- 
воть врага (жертву?) на куски собственными 
руками? Тогда Чужие — это ваш выбор! 
Амуниция Чужого проста — это лапы, зо- 
Кончивающиеся острыми когтями, хвост, 
Удор которого парализует жертву, и мощ- 
ные челюсти. Чтобы ударить той или иной 
Конечностью, не нодо лихородочно пере- 
юочаться между ними — достаточно лишь 
«ть соответствующую кнопку. Основ- 


АГЕНТ 3 -=—- РВЕВАТОВ. 


венно. То же относится и к сообщениям, ко- 
торыми мы все ток любим перекидываться 
во время игры. Постаройся не хомить про- 
тивнику. Оттого, что ты покроешь соперни- 
ка матом, никому лучше не станет 

Не болтой. Не знаю, как тебя, но боль- 
шую часть игроков доводят до белого коле- 
ния пацаны млодшего школьного возраста, 
которые имеют привычку дико орать на весь 
клуб о том, что они сидят именно “у дырки", 
ане где-нибудь еще. Ты ведь и так понима- 
ешь, что гораздо интереснее играть честно 
— как бы банально это не звучало. Какой 
кайф завалить “контра” с двумя единицами 
здоровья, если ты точно знаешь, что он сто- 
ит зо той дверью"? Поначалу будет тяжело, 
но скоро ты привыкнешь держать язык за зу- 
боми и станешь призывать к этому окружа- 
ющих. И тем приятнее будет, когда завалив- 
шего тебя “террора” ноконец замочат. К 
сожалению, выполнение этого простого 
правила обычно дается тяжелее всего, по- 
этому в настройках сервера неплохо бы 
указывать команду Фогсесназесат. 

Не флуди. Возможность переписываться 
во время игры была придумана не для того, 
чтобы тренироваться быстро печототь. В 
свое время едва ли не на каждом Сб-серве- 
рев Интернете можно было увидеть все что 
угодно: в “чатах” назначались встречи, воз- 
николи новые проекты и чуть ли не подписы- 
волись деловые сделки. Но люди получали 
от этого удовольствие! А какое удовольст- 
вие можно получить, когда один и тот же 
упорный парень предлогает тебе посетить 
его “МЕА ру/\ЕЗНЫЙ” сАу’Т” или 
*ЗУСВАГ’ ОИЕЕ МА 1000 ВАСНЕУ!!!"? Так 
что делай выводы. 

И еще. Если тебе не нравится текущая 
карто, это не повод роз сто нописоть “топ- 
5юп — г... полнейшее!. Других это сильно 


ИГРЫ ЗА 


ным способом атаки будут котистые лапы 
— после удара жертво теряет здоровье и 
на секунду остается неподвижной: появля- 
ется возможность ее добить. Если в пылу 
дроки точно новестись на голову супосто- 
то, то Чужой просто откусит ее! Когда Чу- 
жой наносит удары лапами и поподоет в 
цель, это выглядит весьма здорово — отры- 
ваются конечности, попавшие под удар, и 
жертва обильно орошается кровью. Кры- 
лья, ноги. Главное — хвост Удорить хвос- 
том можно с некоторого расстояния. Атака 
хвостом не убьет противника, но зто он на 
несколько секунд окожется паролизован- 


ЧТО ТАКОЕ ХОРОШО И ЧТО ТАКОЕ ПЛОХО 


раздражает. “Если на карте играют, значит, 
это кому-нибудь нужно" (‹). 

Увожой товарищей по команде. Даже ес- 
ли видишь их в первый раз. Доже если они 
плохо играют. Пока ты с ними в одной ко- 
манде, в голову не должно приходить даже 
слово плохое про них сказать, не говоря уже 
об убийстве “в воспитательных целях”. Хотя 
со вторым я, пожалуй, переборщил. Все-та- 
ки это развлечение пока остается лишь уде- 
лом чудаков на букву “м”. Увы, к сожалению, 
в последнее время они встречаются доволь- 
но часто. 

И все же, планируя какой-нибудь гени- 
ольный стротегический ход или секретный 
план, всегда думай о товарищах по коман- 
де. Собролся кинуть граноту — прикинь, где 
находятся братья по оружию. К слову, на 
некоторых картах есть проходы, невовремя 
остановившись посередине которых, мож- 
но сорвать всю отаку своей команде. Об 
этом тоже не стоит забывать. 

Плохое запоминается лучше хорошего. 
Поэтому лучше один раз постароться не 
ногодить своим напарником, чем потом де- 
‘сять раундов подряд ждать пули в спину. 

Помогай новичкам, Это трудно, но хоть 
кто-то должен этим заниматься. Пусть сего- 
дня он играет плохо и не знает, как купить 
нож. Ничего, скоро он научится, а ты сдела 
ешь хорошее дело, которое не требует ко- 
ких-то сверхъестественных усилий. Не ис- 
ключено, что таким образом ты заведешь 
себе хорошего друга, а при должном стара- 
нии — и отличного игрока для своего клана 

Разумеется, это далеко не все. Но, вы- 
полняя эти нехитрые рекомендации, ты ско- 
ро придешь к пониманию и других правил. 
И, возможно, сом начнешь сеять розумное- 
доброе-вечное в своем клубе, но своем лю- 
бимом сервере или просто среди друзей. 


...о фоеое 


Мы завершаем серию статей, 
посвященную мультиплееру в 
А[еп \5. Ргедатог 2. На этот раз 
мы подробно рассмотрим игру 
за Чужого. 


Чужого 


ным — ипри этом будет видеть, что проис- 
ходит вокруг. А вокруг, конечно, будет про- 
исходить стремительноя и крововая рос- 
прова, в ходе которой враг потеряет зре- 
ние вместе с жизнью. 

Но все же подоброться на расстояние 
удара к вооруженным противником бывает 
трудновато — и для этого авторы игры ода- 
рили Чужого отокующим прыжком. Он де- 
лает длинный прыжок вперед и одновре- 
менно ударяет обеими лопоми, розрывоя 
жертву на мелкие куски. Но если вы про- 
‘махнулись, то следующий прыжок станет) 
возможен только через пару секунд 


в городе Нью-Йорке происходит страшное. 
Неизвестный злоумышленник опробует странную, 
высокорадиоактивную субстанцию на ничего не 4 
подозревающих горожанах. Под воздействием 7. 
зеленой светящейся гадости люди 
превращаются в отвратительных мутантов. Те, 
кому повезло — умирают. Однако таких 
счастливцев немного, и количество уродов- 
мутантов стремительно растет. Если не 
предпринять решительные меры, через 
несколько дней город Нью-Йорк 
окажется во власти чудовищ. 


Времени — в обрез, и только Дюк Нюкем 
чожет разрушить дьявольские планы 
безумного гения Морфикса и спасти 
Нью-Йорк. Чтобы спасти город, Дюку 
необходимо срочно высадиться на крышу 
небоскреба и спуститься оттуда в глубины 
городской канализационной системы, 
уничтожая по пути орды мутантов и роботов. 
ли кто и может спасти Манхеттэн, так это 
зооруженный до зубов, с неизменным чувством 
юмора наперевес — Дюк Нюкем! 


МАМНАТТАМ (| 


ЗАТО 


"удел Маллаилл торс © 2002 30 Ваау Емеиауитеги, отдел 


РРОЦЕСТ 


© 


ФИРМА «1С» 


де Мот, букс окет Мапбаная Рей и эмблема 30 Возйть чвляк ‘от, поготи Зутекит являются охранземыми товзрными знаками Зитзкит тень с; Эмблома Нбр является 
кельи товарным знаком Нор асе Сар. АЯУЗН, АВУЗН Емеизитель зыблема АВОЗН Ещензиител! и Рау Оо о Вох являются онраняомьаии товарными знаками ЧА Ететатоет! ВновосавйИО Сотхиавоо. По официальной лицензии О] 


Все права защищены, Иохлолительное гово на дни м распрсурание иры в Рохом и сроки СНГ принадлежит кмиснии 16» 


нета 
ФЕАТНМАТСН 


Ну и впридачу к небольшому, но сер- 
дитому орсенолу добовлено “специоль- 
ное зрение” Чужого. Врогов в этом ре- 
жиме видно плоховото, зото местность 
обозревается отлично даже в полной 
темноте. 

Все это здорово, но управлять Чу- 
жим, пожалуй, сложнее, чем каким-ли- 
бо другим персонажем, Вместе с треть- 
‘ей степенью свободы (умение передви- 
гаться по любым поверхностям) Чужой 
получил массу возможностей. Но для 
того, чтобы ими воспользоваться, нужна 
немалая сноровка. 


АПеп у5. Ргеда!ог 

Необходимо всегда помнить, что. 
скрыться от глаз Хищника нереольно — 
зото вы всегда отлично его видите, даже. 
втом случае, если он включит режим мо- 
скировки. На открытой местности у вас 
почти нет шансов заволить грамотного 
Хищника — просто не успеете подойти к 
нему. Разве что Ргедайеп имеет некоторый 
шанс прыгнуть на голову Хищника с боль- 
шого расстояния, но если вы промахивое- 
тесь, дела будут плохи. В туннелях ситуация 
немного меняется. Есть куча мест, где мож- 
но устроить засоду. Сомые лучшие из них 
— это всякого рода вентиляционные люки, 
отверстия и тл. Всегда полезно ориенти- 
ровоться в них на разных картах. 

Можно также грамотно зависнуть под 
потолком. Как только Хищник пробежит 
мимо вас, спрыгивойте на пол и отакуйте 
его с тыла. Вообще говоря, основное уме- 
ние, которое нодо развивоть, играя за Чу- 
жого, — это (поймите меня правильно!) 
умение подходить сзоди. А если идти в ло- 
бовую отоку, то, скорее всего, нополучае- 
те тумаков и хорошо, если ноги унесете, — 
воевать котями против сомонаводящего- 
ся оружия довольно напряжно. Когда Хищ- 
ник запускает в вас диск, пробуйте отпрыг- 


нуть в сторону с помощью 
отокующего прыжка. Пры- 
готь надо так, чтобы сокро- 
тить дистанцию между ним и 
вами, и пока врог будет во- 
зиться со своими прибамбо- 
соми, вы сможете добраться 
до него и оторвоть году пору 
лишних конечностей. Под ос- 
тальное оружие, из которого 
будет стрелять Хищник, луч- 
ше просто не попадаться! 


АПеп у5. Мате 
С человеком воевать не- 
много легче. Во-первых, ему 
не так-то просто зометить юр- 
кого Чужого на фоне темных стен, И не 
всегда в руках пехотинца оказывается са- 


А Чужому нет равных в рукопашном 
бою. 


монаводящееся оружие. Но учтите — у пе- 
хотинца есть детектор движения. Если вы 
приближаетесь к нему с фронта, он может 
вас подловить. На тех уровнях, где есть 
вентиляция, старойтесь перемещаться 
именно по ней — и когда будете подходить. 
к одному из вентиляционных отверстий, 
посмотрите — нет ли снаружи врага, Если 
нет — посидите чуток, потом бегите к дру- 
гому отверстию. Если в вентиляции темно, 
пользуйтесь специольным режимом зре- 
ния. Когда зометите пробегоющего пехо- 
тинца, сидите не шевелясь. Как только он 
пройдет мимо и вы окажетесь вне зоны 
действия его детектора, выползайте из ук- 
рытия и шуруйте за ним. Действовать нодо 
‘быстро и четко. Еспи почувствуете, что дис- 
тонция позволяет воспользоваться отаку- 
ющим прыжком, — ноподойте! В случае не- 
долето попробуйте ударить хвостом. Тогда 
появится возможность спокойно добить 
паролизовонного врога 

Хорошими местами для засоды также 
являются темные углы под потолками. Если 


‘база данных по клубам на компакте 


с Е по компьютерным клубам 
компакте в разделе “ИнфоБлок”. 


России находится но 
формация ном треб 
диске. 


тенас о своем существовании под солнцем, Кокоя им 


А Хищника лучше загонять вдвоем или 
втроем. 


морпех включает режим ночного видения, 
то унего автоматом отключается детектор 
движения. Но обычно морпехи не решо- 
ются выключать детектор, и темнота сто- 
новится для Чужого хорошим убежищем. 
Заволив врого, можете подкрелиться 
его трупом для пополнения здоровья 
Самый большой плюс к здоровью Чужо- 
го дает свежеоткушенноя голова. Но не 
брезгуйте и прочими конечностями. 

Если же ситуация сложилась таким 
образом, что морпех открыл по вам 
огонь, а расстояние до него больше, 
чем радиус отакующего прыжка, — луч- 
ше ретироваться. Помните, что отоку- 
ющим прыжком также можно просто 
запрыгивать на стены и даже на потол- 
ки. При отступлении это бывает крайне 
полезно. 


эк 

На этой оптимистической ноте мы за- 
кончиваем серию статей, посвященных 
этой замечательной игре. Приятно, что иг- 
ровоя индустрия иногдо дарит ном такие 
подарки. Вряд ли мультиплеер АУР2 обре- 
тет массовую популярность — но это не 
мешает ему радовать нас в те моменты, 
когда от С$ уже тошнит. № 


= 


нноин- 


ся, вы можете прочесть но компокт- 


Влодельцы клубов, не спите, продолжайте присылоть ном 
Сводка проживает по одресу: 
'Нош Компакт—> Инфоблок, 


информацию о себе! Если ваш клуб в сводке не предстовлен, 
напишите на адрес орефок@дготата.ги и проинформируй- 


СТРАТЕГМЯ, СИЛА, СМЕЛОСТЬ 
Ш Шо 27197. $ 20 И МЮ 
> ПЕСКИ шутер с элементами ВРС 


>12 секретных миссий в разных частях света - Европа, США, 
Влижний Восток, Азия и острова Тихого океана 


> 48 видов реального оружия, снаряжения и экипировки 


> До 60 игроков в многопользовательском режиме атс 


> Великолепная ЗР графика и потрясающий звук г 


Е в’ 


Минимальные системные требования: Мени Мед1а СепегаЕ1оп 
С : Москва, ул. Римского-Корсакова, 3, офис 515 
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> 30 видеокарта с поддержкой Орепсь 
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КИБЕРСПОРТ 


Как всегда, начнем ленту киберспор- 
тивных новостей с объявления результо- 
тов прошедших турниров. Только на сей 
раз повременим с традиционными флаг- 
манами — 
Манопз Сур. На состоявшемся недавно в 
Германии СР Союдпе — соревновании 
по СуаКе 3 и Соищег-Ке — первое ме- 
сто среди сильнейших @3-кланов Европы 
заняла наша, российская команда фог2е 
в составе: Ое\Й, Ро\ег, М№ез, Зап, 
М обе (координотор}. На пути к победе 
им предстояло столкнуться с такими про- 
тивниками, как (С, Тм и К. Но несмот- 
ря на высокий класс игры соперников, 
наши ребята показали этим и некоторым 
другим кланом, где роки зимуют. Велико- 
лепная победа — и русские игроки опять 
лучшие на континенте. Само собой, наш 
журнал присоединяется ко всем прозву- 
чавшим ранее поздравлениям. Так дер- 
жать, ге! 


чемпионстами Еугосир и 


Сборноя России по @уаке 3 продол- 
жает свое победоносное выступление в 
СопБазе Майопз Сир. Составленноя из 
игроков с58 и ога, она без видимых про- 
блем добралась до полуфинала турнира, 
где через несколько дней после сдачи но- 
‘мера сразится с немецкой командой. Не 
стану делоть прогнозы, но наша сборная 
сейчас находится в отличной форме, и им 
вполне по силам справиться с соперника- 
ми. В случае со второй полуфинальной па- 
рой — Швеция-Англия — интриги еще 
меньше: победа шведов почти не вызыво- 
ет сомнения. Однако не будем загоды 
вать: англичане тоже не по зеленой трав- 
ке в полуфинол прошли 


В Соигтег-бке Манопз Сир события 
развиваются не столь быстро. К моменту 
сдачи номера кок роз приближалось вре- 
мя четвертьфинолов этого престижного 
европейского турнира. Восемь участни- 
ков разбиты на следующие пары: Шве- 
‹ция-Германия, — Нидерланды-Австрия, 
Финляндия-Дония, Норвегия-Великобри- 
тания. Результаты этих матчей и новости © 
полуфиналистах вы, без сомнения, нойде- 
те в следующем номере нашего журнала 
Что касается ношей сборной, то она про- 
играло финнам в 1/8 финола с общим 
счетом 41:7. 


Теперь о другом турнире — СопЬазе 
Е\тосир. Соревнование близится к концу 
полуфиналисты уже определены. Ими стали 
'С,р!тр, 6 и МВ, обыгровшие соответет- 
венно ©, У, гоп и Тм. Обидно, но наши 
рг7е проигроли еХ еще в 1/8 финала. 


Ведущий раздела: , 
„Денис Моркев, 


(«аг@лдтотата. ги) 
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ести с полей 


А Чемпионы Европы {ог2е умудрились выиграть не только в Кельне, 
но и на чемпионате в клубе Мопз!ег Сйу в Москве. И это за какие-то 


пару недель! 


В московском клубе Мопчег Сйу со- 
стоялся крупный чемпионат по @3 4х4. В 
нем участвовали только-только вернувши- 
вся из Германии фог2е. Вся киберспортив- 
ная общественность гадоло, смогуг ли с58 
и тр что-нибудь противопоставить чемпи 
оном Европы. Как оказалось, не смогли. В 
финале, как все и предполагали, встрети- 
лись с58 и {огЁе. Буквально через 4 мину- 
ты после начала игры с58 поняли безно- 
дежность положения и сдались. До, Ког2е 
‘сейчас в ударе. 


Вероятно, вы уже слышоли о своеоб- 
розных мышке и джойстике от фирмы 
Ве, которая последнее время активно 
взялась за поддержку различных кибер- 
спортивных мероприятий. Именно на них 
(кто бы мог подумать?) играли участники 
недавно состоявшегося Мозтото СРЕ 
Тоитпеу. Дузльные чемпионаты по иде 
Зи АНеп уз. Ргефаог 2 прошли с участи- 
ем всего лишь пяти сильнейших игроков. 
американского континента, Тройка луч- 
ших квейкеров выглядит так: его4, 
Зосто!ев, Ууотьо!, В АУР2 же призовые 
места распределились следующим обро- 
зом: В», Сего4, ЗиссуБиз. Как видите, 
каждый участник хоть где-нибудь, да от- 
личился. А Сего4 ток вообще сыгрол про- 
сто великолепно, 


Весьма популярный на Заподе и недо- 
‘оцененный российскими киберспортемено- 
ми экшен Веогл 1о СазИе \/оНепет дебю- 
тирует в ношем разделе. Сразу две новости 
предназначаются редким любителям этой 
великолепной игры. Во-первых, популярный 
мод для Саке 3 — ОЗР — вышел и в вари- 
‘анте для РСМ", Весит он приблизительно 2 
мегабайта, и его можно либо скачать на 
му огопдезтоо!е.огд, либо найти на 
нашем диске. Ну а во-вторых, у любителей 
понаблюдоть в прямом эфире за мультипле- 
ерными батолиями столо одной родостью 
‘больше. Ропоп, автор утилиты СТ, позво- 
ляющей смотреть в прямом эфире игры в 
Саке 3 Агепа, объявил, что делает подоб- 
ную программу для вы-уже-поняли-кокой иг- 
ры, ВСУ! набирает обороты во всем мире. 
Где же российские геймеры? 


Да вот они! Две российские команды — 
дозейа и ВУМТ — продолжают свои выступ- 
ления в скандинавской РСУМ-лиге. Пока 
что все относительно неплохо: дозе из 
первых трех матчей выиграла два и проиг- 
рола один, а К\ИТ один выигрола, один 
проиграла и один свела вничью. Как види- 
те, не только “Квейком” и “Контрой” жив 
киберспорт. В следующем номере журна- 
ла мы обязательно расскажем о россий- 
ских игрокох в Вет \о СазНе УУоНепз!е!т, 


И ористики: 


'амый реалистичный танковый симуЛЯтор - 
времён Второй Мировой войны 

80 сценариев; использующих как основу - 
еальнее битвы; происходивших в Европе и 
'еверной Африке 1942-1944)годов 

23 вида танков, среди которых знаменитые - 

емецкий «Тигр» и американский «Шерман» 

иссии для новичков и продвинутых - 
геймеров 

ежим многопользовательской игры по сети - 
и Интернету 


(62002 «Руссобит-М». ©2002 «уо\уоор РЕафиснопз». ©2002 «паз, 
Локализовано компанией «НеуоК батез» 

Издатель “Руссобит Паблишинг”. 

е-тай: оНсе @тиззоИ-т.ги, учинигизвобИ-т.ги 

‘Отдел продаж 1:(095) 212-44-51, 212-01-81, 212-01-61 

Техническая поддержка : виррог@гиззоБИ-т.ги ‚т: 212-27-90 
Заказ дисков через Интернет Зпор@гисво! 


- Сногсшибательная ЗО прорисовка 
ландшафтов (деревья, строения; реки) 

- Мощный А!, управляющий пехотой, 
артиллерией и противотанковым оружием 

- Танки и виртуальные кабины воссозданы 
по оригинальным чертежам 

- Полученный опыт позволяет 
модифицировать танки 

- Кампании в России, Британии днём/м 
ночью, зимой и летом 

- Свыше 100 видов транспорта 

- Легкое управление системой с помощью, 
мышки 
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епортажи 


Мозсом Рапауфо Сор 


До уж, давненько у нас не было меро- 
приятий такого масштаба, как чемпионат 
15 Мозсом/ Рапомо Сур. Чутьли не втече- 
ние полугода любой желающий мог при- 
нять участие в одном из еженедельных тур- 
ниров и получить право сразиться в фино- 
ле. Игроки из разных городов и даже 
‘стран приезжали в Москву попытоть удо- 
чи. Кому-то удолось победить в одном из 
туров, кто-то прошел по очкам, и все со- 
мые лучшие квейкеры и каунтерстрайкеры 
встретились в один и тот же день и час, что- 
бы выяснить, кто из них круче. 

Делегация от “Игромании” в состове 
мега-корреспондента Ильи “Огапде” Вик- 
торова и вашего похорного слуги посети- 
ла мероприятие. Мы практически прожили 
три дня в клубе Менапа, наблюдая за хо- 
дом игр. И все роди одной-единственной 
цели: рассказать о том, как все прошло, и 
поделиться впечатлениями. 


День первый. 
Пятница, 17 мая 

Неожиданности подстереголи 
уже на старте чемпионата. Ближе к вече- 
ру мы пришли в клуб и увидели... Нет, не 
волнующихся игроков и нервных одми- 
нов. А накрытые столы, за которыми эти 
‘самые админы с игроками поедоли фрук- 
ты и бутерброды, 
(Стоит особо отметить, что никаких денег 
за это с них никто не попросил. Пустячок, 
а приятно. 

Зал был разбит на две большие части: в. 
одной сидели игроки, а в другой — прессо 
и специольные гости. Как роз между этими 
зонами находилась небольшая площадка, 
на которой, собственно, и проходило шоу. 
Да-да, именно шоу! Пусть Ж-М. Жарр не 
приехол но мероприятие, да и Дэвида Коп- 
перфильда не наблюдалось, — но несколь- 


нас 


запивая шампанским. 


А На всех “этажах” идет упорная борьба. Судьи внимательно 
наблюдают за игрой, прохаживаясь между рядами. 


ко новомодных исполнителей, самый на- 
стоящий духовой оркестр, лазерное шоу и 
пломенные речи спонсоров и организато- 
ров немоло развлекли публику. 

После кроткой вводной части перешли 
к жеребьевке, В клубе стоял игровой овто- 
мат наподобие тех, что есть сейчас почти 
в каждом могозине. С помощью здоро- 
венного крюка, управляемого неким по- 
добием джойстика, представителю каж- 
дой команды предстояло вытащить из 
большого ящика мягкую игрушку. К по- 
следней была прикреплена бумажка с 
никнеймами будущих соперников. Сомо 
собой, что процесс был искусственно об- 
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легчен: почти все участники смогли до- 
стать игрушку с первого разо. 

Профессионалы игроли в @иоке 3 
Агепа и Соутег-ике 2х2. Вообще, обыч- 
но в эти игры играют 4х4 и 5х5 соответст- 
венно. Однако формула 22 тоже весьма 
популярна, и подобные чемпионаты не 
редкость. 

К сожолению, организаторы не стали 
разводить сильных игроков по разные сто- 
роны турнирной сетки. Вот и получилось, 
что некоторым “отцам” пришлось срозить- 
ся друг с другомуже в первом туре. Что ко- 
соется квейкеров, то с58РооН и 
<58|СооККе попали но питерцев Сагта и 
59, пита и пи югома — на 
Ь100.ККи100.Рес№, приеховших из Еко- 
теринбурга, а срозиться < с58|Емга и 
АуТНоЕ выпало белорусским гостям: 
с58|ррег и с58Ма4Моцзе. Ну а среди 
каунтерстройкеров больше всего “повез- 
ло” клану Ехр: два его состава в первом 
же туре угодили на две команды ге. 

В принципе, на этом основные меро- 
приятия первого дня закончились. В суббо- 
туигры начинались довольно-токи роно, в 
11 часов. Поэтому большинство игроков 
отправилось споть и набираться сил перед 
грядущими ботолиями 


День второй. 
Суббота, 18 мая 
Сразу же хотелось бы отметить пре- 
восходную организацию мероприятия, В 


Пубе было запущено сразу 14 серверов: 
это позволило играть 28 командам одно- 
временно. Специально для представите- 
лей прессы выделили несколько компьюте- 
ров с доступом в Интернет. Конечно, для 
нас это было некритично, но вот коллегам 
с сайтов ии. суБе Ноги и 
ими ргодатеги очень помогло вести он- 
лойновые репортажи. На двух огромных 
плазменных экранах шла прямая тронсля- 
ция некоторых игр. Каунтерстрайкеры, 
развалившись на диванох, смотрели по- 
единки сильнейших комонд России в зале, 
‘а квейкеры в баре наслождолись игрой 
‘своих коллег по цеху. 

Теперь о том, что касается непосредст- 
венно игр. Некоторые игроки с самого утра 
подверглись дисциплинарным взысканиям 
со стороны судейского комитета. 6100, 
опоздавшие на полчаса, получили техниче- 
ское порожение в первом же туре, а не- 
явившиеся Сагта и 9 вообще были дис- 
квалифицированы. 

Как известно, редкий чемпионат обхо- 
дится без непредвиденных ноклодок, за- 
держек и тд. Что ж, 151 Мозсом РапомМо 
Сир стал одним из немногих мероприятий, 
которые прошли в строгом соответствии с 
планом. Все намеченные игры состоялись 
точно в срок, и в результате к вечеру про- 
яснились составы четвертьфинальных пор 
“отцов”. Не проиграв ни одной игры, ими 
стали: 

В @3 — итрШоуа + трБо, тр{Сооег 
+ нир№огО, с58Роозану + с5поВар и 
тс*тиг2е + тс*Мпу5 

В СЗ — АпиКИег + Хепйгоп, СоМАВ + 
КаВаСа, Наноп + Вог и Адоге + 7ед. 

Сомо собой, что лузеров — команд, 
проигровших по одной игре — было зна- 
чительно больше. Поэтому организото- 
ры приняли такое решение: начать их иг- 
ры согласно расписанию, а “отцам” 
доть выспаться и разрешить прийти по- 
позже. 


День третий. 
Воскресенье, 19 мая 

Как ни крути, а центральным событием 
для большинство игроков в этот день был 
турнир Союдпе СРЕ, проходивший в Кель- 
не, Германия. В связи с этим в воскресенье 
днем был сделан полуторочасовой пере- 
рыв: все попросту смотрели игры лучшей 
российской команды на больших экранах 
Чем зокончился чемпионат, вы уже знаете 
из ленты киберспортивных новостей этого 
номера. Ток что не будем тротить драгоцен- 
ное место в журнале на описание всех эмо- 
ций, пережитых болельщиками, и вернемся 
к Рапа\о Сур. 

'Сомое интересное в Суаке 3 началось 
ближе к полуфиналу винеров, Еще бы, ведь 
паре с58Роозойу + с58[поВор предстояло 
сразиться с \тр[Соойег + #трИогО, а 
трШоу4 + итрАБо — встретиться с 
тс*ти22е + пс*Угуз. Первая игра — изтр, 
одерживают победу! с58Роюзайу и 
с5®поВар оказываются среди лузеров. Ну 
а во втором матче выигроли пс, Обеспе- 
зив себе третье место, последние решили 


КИБЕРСПОРТ 


Счастливые победители. Еще б они не были счастливы — с такими-то 


призами! 


дальше не играть и отказались от борьбы в 
финале винеров. Итак, первый участник 
суперфинала определился: им стала 
команда нтр[Соойег + 1тр[югО. Второй 
участник тоже не заставил себя долго 
ждать. Сломив сопротивление лузеров, 
с58 получили право игроть в последнем 
матче турнира 

Что же касается Соигиег-ЗтКе, то здесь 
лидерство фогЙе сомнений ни У кого не вы- 
зыволо. АпНКИег + Хепйгоп в финале вине- 
ров обыграли пару соМАВ + КоБаСа и сто- 
ли участниками С5-суперфиноло. Но питер- 
цы не расстроились и, обыгров в финале лу- 
зеров Адоге + ед, тоже прошли в супер- 
финол. 

Иток, главные призы — скутер и мото- 
вездеход — будут оспоривоть четыре ко- 
монды. За скутер сразятся каунтерстройке- 
ры АпнКИег + Хепйгоп и соМАК + КофаСа, 
о мотовездеход Уатара достанется побе- 


дителям пар 1тр|СооЙег + {тр и 
с58Ророзойу + с58поВор. 

18-00 по московскому времени. Игры 
СРЕ Союдпе уже закончились, юге выиг- 
роли, и внимоние общественности снова 
переключилось на события в клубе Мен 
1оп4. Что ж, в суперфиналах неожиданнос- 
тей не произошло. АпИКег + Хепйгоп уве- 
ренно расправились с соперникоми на 
'е_алес, а 1тр{Соойег + прог обыгро- 
ли на рго-аЗ4тб команду 58. 


Подводя итог, с уверенностью могу зо- 
явить: это первое российское мероприятие! 
такого уровня (не считая, конечно, отбо- 
рочных игр к Мон СуБег Сатез). Стов сви- 
детелем таких турниров, понимаешь, что 
киберспорт — это уже серьезно! 


ВЕНЕ ИННИЯ КИБЕРСПОРТ 
ОЕАТНМАТСН БЕТТИ 


— 


Чтобы хорошо игроть, одного таланта 
моло. Конечно, это необходимое условие — 
но доже лучшие в мире киберспортемены 
никогда не достигли бы столь впечатляющих 
успехов без достойного оснощения — вер- 
ной мыши и хорошего коврика. © мышох 
уже нописоно столько, что можно, навер- 
ное, соброть энциклопедию. А вотк выбору 
коврика начинающие и среднего класса иг- 
роки подчас относятся несерьезно. Однако 
настоящий профессионал должен иметь де- 
ло только с качественным оборудованием 
— обидно упустить победу лишь потому, что 
мышь невовремя съехала с коврика, а ков- 
рик — со стола. 

Жаль, конечно, что стеклянных ковриков 
1сеМа! (стоимостью около $40} у нос в стро- 
не еще не продают. Но — чем богаты, тем и 
роды. Из этой стотьи вы узнаете, насколько 
те ковры, что продаются в наших магази- 
нах, пригодны для игры в целом и для кибер- 
спорта в частности 


#1 


№2 в. 


Итак, первый экземпляр. Обычный ков- 
рик. Сверху — гладкий пластик, снизу — не- 
кое подобие пористой резины, на вид отча- 
сти напоминающее мелкую наждачную бу- 
магу. Цена минимольна — такие продаются 
на любом родиорынке рублей по дводцоть. 
Единственное различие между ними — но- 
несенный сверху рисунок 

Ждоть от этого “устройство” чего-то 
сверхъестественного не стоит. Какая цена, 
такое и качество. Мышь скользит по нему 
кок сумасшедшая. Постоянно проскользы- 
вает дольше, чем положено. Дело осложня- 
ется тем, что и сом ковер будь здоров как 
скользит по поверхности столо. Проверил 
лично — ни на плексигласе, ни но дереве 
эта штуковина не держится, Единственный 
выход — игроть, придерживая коврик запяс- 
тьем. Иноче будьте готовы к борьбе не про- 
[ив сопернико, а против ковра. Ко всему 
прочему, после двух дней эксплуотации У 
Этого нотюрморта с розой столи предо- 
|тельски зогиботься углы. Похоже, погоняй я 

о нему мышь еще неделю, он превратился 


а 


Коврики для мыши 


‚ ‚Денис Марков, 
-й (кагаддготвица.ги) >. 


КИБЕРСПОРТ 
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Думою, вы уже все поняли — такие ков- 
рики нодо обходить стороной, прикрывая 
глаза. Порекомендовать можно разве что 
врагу. 

Рейтинг “Мании”: 
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Прогромму продолжает весьма инте- 
ресный ковер. Помните, одно время были 
очень популярны календарики, изоброже- 
ние на которых менялось в зависимости от 
угла обзора? Вертишь его в рукох, а там, к 
примеру, человечек рукой машет. Так вот, 
этот коврик сделан по такому же принципу. 
Только здесь вместо человечка изоброже- 
ны пингвины, которые при изменении угла 
обзора шотоются из стороны в сторону, 
кок зопровские олкоголики. Художествен- 
ная ценность — на любителя, так что пого- 
ворим лучше о прочих хороктеристиках 

Само собой, изоброжение меняется не 
по воле рока, а потому, что у ковра ребри- 
стая поверхность. Глядя на кортинку под 
розными углами, мы видим разные грани 
этих сомых ребер и, соответственно, роз- 
ные изоброжения. Вполне очевидно, что от 
коврика, нопоминоющего стиральную дос- 
ку, ничего хорошего ждоть не стоит. Опти- 
ческоя мышь вообще отказывается на нем 
работать — с таким же успехом можно по- 
пытаться кототь ее по стеклу. А обычная, 
шариковая, из-за трения ножек о шерша- 
вый пластик издает звук, с которым не срав- 
нится доже скрежет вилки о тарелку. Бррр! 
Но противный звук — не единственная про- 
блема. Главное — то, что все ребро но пло- 
стике расположены строго горизонтально, 
вследствие чего при вертикальном движе- 
нии мыши коврик “цепляет” ее гораздо 
сильней, нежели при горизонтальном. 

Короче говоря, покупать оный хозяйст- 
венный прибор стоит исключительно для то- 
го, чтобы друзьям продемонстрировоть. Ни 
игроть, ни тем более работоть на этом 
нельзя. 

Рейтинг “Мании”: 8 
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Самый обычный безымянный тряпоч- 
ный коврик. Вообще, если выбироть между 


на совместимость 


коврами с поверхностью из пластика или 
из ткани, порекомендую все же послед- 
ние. Ткань хорошо впитывает пот, да и 
мышь по ней скользит гораздо ровнее и 
четче. Главное, на что следует ориентиро- 
ваться, — это цена. У коврика за 30 руб- 
лей верхнее покрытие отклеится в первую 
же неделю эксплуатации. А, скожем, ков- 
рики с логотипом \Матег Вго#егз (прода- 
ются сейчас чуть ли не в кождом компью- 
терном магазине) продержатся не в при- 
мер дольше. От себя лишь добавлю, что 
коврик 1ехтогк в свое время прослужил 
мне верой и правдой около двух лет. Един- 
ственное, что заставило меня от него от- 
казаться, — его совершенно непрезенто- 
бельный вид, Все же за два года он поряд- 
ком стерся и испачкался 

Рейтинг “Монии": 
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#4 
А вот вам и экзотика — коврик, сделан- 
ный из коры пробкового дуба. Интересная 
штука. Не кождый день мы токие встречаем. 
Но каков он в деле? 


Несмотря на принципиально разные мо- 
териолы, этому коврику присуща та же бо- 
лезнь, что и номеру первому. Нормольно 
держаться на столе он не может. Но это не 
единственная проблема. Мышка в этом ко- 
вре попросту “вязнет”, Чтобы сдвинуть ее с 
места, приходится приклодывать немного 
большие, чем обычно, усилия. Вообще, при- 
выкнуть можно, но потребуется некоторое 
время. Есть и проблемы, связанные с моте- 
риалом: пробка банольно крошится, и поз 
‘сле работы на руках остается мелкая пы 


Я говоря уже о том, что шориковую мышь 
приходится чистить чоще, чем обычно. 

Как ни странно, коврик можно досто- 
точно сильно гнуть (но злоупотреблять все 
же не рекомендую — просто переломите} 
Также к недостаткам можно отнести и 
некоторую шероховатость поверхности. 
Оно и понятно — кора дерева не на- 
столько однородный мотериол, чтобы из 
него можно было делать идеально глад- 
кие предметы. 

Но в целом, коврик относительно не- 
плох. Во-первых, приятно чувствовать 
под рукой не кусок пластика, а настоя- 
щее дерево. Ну а во-вторых, несмотря 
на перечисленные недостатки, он не ху- 
же, чем любой другой “обычный”, сред- 
ней руки ковер. Нет ни выдающихся до- 
стоинств, ни бросающихся в глаза недо- 
стотков. Рекомендую для оптических мы- 
шей — том проблемы загрязнения шарика 
нет по определению. 
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Вот, наконец, и серьезные ковры — те, 
на которых есть название фирмы-произво- 
дителя. Первый из них — Ме! Моцзе Рад — 
гелевый коврик китайского производство. 
Резиновое “устройство” грушевидной фор- 
мы в толщину имеет около пяти миллимет- 
ров. Сверху покрыт синей тканью. Под за- 
пястьем — овальноя подклодка для руки. 
(Снизу — мягкая резина, не хуже скотча при- 
липающая к любой поверхности, а токже 
собирающая с нее всю грязь. Ток что перед 
инстолляцией нелишним будет немного 
протереть стол. Все это добро упаковано в 
пластик, сзади закрытый картонным листом. 
Но нижней поверхности предусмотритель- 
но наклеена тонкая пленка — чтоб грязь на- 
чала липнуть к ковру не раньше, чем вы его 
распокуете. 

К передвижениям мыши нет обсолютно 
никаких нареканий. И шариковая, и опти- 
ческая скользят по нему просто велико- 
лепно. При этом сила трения все же доста- 
точно велика для того, чтобы контролиро- 
вать скольжение. Но есть и кое-какие не- 
достотки. Во-первых, подставка для руки 
достаточно сильно сковывает ваши движе- 
ния, И дело не в том, что запястье придет- 
‘ся весьма часто поднимать. А в том, что. 
мышь попросту порой на нее натыкается 
Будь коврик чуть больше и без этой под- 
раки, все было бы отлично. Но во мно- 


гом именно из-за этого его не назовешь 
выбором профессионала 
Рейтинг “Мании”: ВШШИ 
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Коврики от Уефойт достаточно попу- 
лярны среди киберспортсменов. И, надо 
сказать, обсолютно заслуженно. Среди не- 
дорогих ковров это, пожалуй, лучшее, что 
можно купить. “Устройство” относительно 
тонкое — не толще двух миллиметров 
Сверху — слегка шершовый пластик, снизу 
— резино. Ковер не прилипает к столуивто 
же время не скользит по нему. Мышь дви- 
жется очень свободно и, к сожалению, из- 
за этого слегка проскользывает. В це- 
лом, коврик больше подходит для опти- 
ческих мышек. С шариковыми грызуна- 
ми возникает одна небольшая пробле- 
ма. Дело в том, что руки киберспортеме- 
нов во время игры имеют неприятное свой- 
ство потеть. Причина понятна — волнение 
при игре с живым оппонентом. 
Увложненноя поверхность 
“держит” шарик гораздо ху- 
же. Так что либо игроть на 
оптике, либо периодически вы- 
тироть руки и коврик 
В целом, порекомендую этот ков- 
рик абсолютно всем владельцам опти- 
ческих мышей. Конечно, если у них нет 
двухсот рублей для того, чтобы при- 
обрести экземпляр №7. 
Рейтинг “Мании”: ВВИИИИИИИИ 8/10 
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Могу сказоть с уверенностью, что 
коврики №ома — лучшие из всех, ко- 
кие можно купить на просторах но- 
шей необъятной родины. Цена, 


КИБЕРСПОРТ ] 
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правда, соответствующая — но, поверьт 
они стоят своих денег. Круглые черные ков- 
рики сделаны из резины, которая сверху по- 
крыта пластиком. Последний весь усыпан 
маленькими зелеными блестками, но на ро- 
боту с оптической мышью это никак не вли- 
яет. Коврики Моуа бывают разных розме- 
ров. Чем больше, тем, понятное дело, вы- 
ше цена. 

“Устройство” чуть тоньше коврика но- 
мер шесть. Он отлично прилипает к столу, 
но, в отличие от коврика Ме! Моцзе Рад, 
не собирает грязь. Пластик великолепно 
“держит” мышь. Шориковые мышки абсо- 
лютно не проскальзывают (© если и про- 
скальзывают, то, скорее, по вине влодель- 
цев) 
мышкой и ковром, то здесь конструкто- 
рам удалось найти золотую середину 
между пробковым ковриком и ковриком 

Уефант. Мышь не вязнет, но и скользит не 
сильно. 

Обобщаю: Моуа — идеольный коврик 
для киберспортсмена. Да и вообще для 
любого серьезного геймера. Я сом пользу- 
юсь им уже около года и еще ни розу не 
пожалел. 
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Что касается силы трения между 


ооо 

Еспи кротко резюмировоть все выше- 
сказанное, то порекомендую тряпочные 
коврики тем, кто не любит слишком быст- 
рое скольжение мышки. Тем, кто предпочи- 
тает максимальную свободу и легкость пе- 
редвижения, советую остановиться но 
Уетфант. А тем, кто хочет добиться макси- 
мально возможного результата, стоит вы- 
брать Моуа. Ш 


В четвертых “Героях” сочетаются интерес- 
нейший геймплей, красивая графика и хорошее 
звуковое оформление. А по-настоящему удач- 
ная игро, сами понимаете, просто не может ос- 
тоться без многочисленных модификаций, кото- 
рые вы уже сейчас можете скочивоть с фонот- 
ских сойтов и взять с нашего компакта. В рубри- 
ке "Мастерская" прошлого номера "Мании” ив 
текущем номере вы можете ознакомиться со 
статьями, посвященными редактору НоММ М. 
Ну а мы обротимся к недокументированным 
возможностям игры. Мы ноучимся создовать то- 
кие карты и сценарии, которые никогда не 
удастся получить через роботу в игровом ре- 
докторе. Некромонты, взрощенные в “ангель- 
ском” замке. Огромные горы, вздымоющиеся 
посередь равнин... Твердыни, в которых созре- 
вают одновременно архангелы, черные дроко- 
ны и медузы... Все это возможно! 


Старт 

Все нужные нам фойлы авторы припрятоли в 
орхивы с росширением 4г (их четыре: 
ВегоезН4г, томез.В4г, тизс.В4г и 1еж-Н4т), ко- 
торые можно нойти в попке \оа — располо- 
жена прямо в игровой директории. Для работы 
< архивными файломи игры вом понадобится 
утилита Негоез 4 Везоигсе Ехруогег (забирайте 
ее с нашего компакта). После установки по- 
следней скопируйте в ее директорию фойлы 
дарюс!Нр|, тофтакег.Нр! и 1аЫвед.Нр! (их вы 
также найдете на нашем компакте), являющие- 
ся плагинами для Негоез 4 Везоигсе Ехр/югег. 

Пользовоться прогроммой очень просто. 
Вночале откройте нужный вом архив, используя 
пункт меню Ре/Ореп, вследствие чего в окне 
программы появится перечень фойлов (в столб- 
це, озаглавленном ОБес! пате), образующих 
архив. В столбце ОБес! Чуре указоно котего- 
рия, к которой относится тот или иной файл. 
Оно зовисит от назночения фойло: нопример, 
файл, относящийся к котегории боипд, содер- 
жит какой-либо звук, а его собрат из группы 
Момез — ролик. Для быстрого поиска файлов 
‘определенной категории используйте ячейку со 
списком, находящуюся прямо под прогроммным 
меню, указав в ней нужную вом группу. 

Чтобы вытащить но свет любой фойл из иг- 
ровых орхивов, просто двожды щелкните левой 
кнопкой мыши на его названии (или выберите 
пункт меню АсНоп/Ежгас! сигтеги, выделив пе- 
ред этим нужный вам фойл). “Новорожденный 
появится в попке \ежгас!е4 (если файл находит- 
ся внутри какой-то директории, он будет извле- 
чен вместе с последней), расположенной в ка- 
тологе с программой. Если же вы желаете рас- 
поковоть все содержимое архивного фойла, 
воспользуйтесь пунктом меню АсНоп/Ежтас! ой. 


Андрей Верещагин (5о/<Йег@оготата.ги) 


ГЕРФИ 


НАПТЕГО ВРЕМЕНИ 


Геройские ресурсы 

Теперь, когда вы влодеете основными навы- 
коми роботы с Негоез 4 Везоигсе ЕхрГогет, мож- 
но приступоть к изучению игровых архивов. 
Первым в списке значится файл Вегоез4.4г, со- 
‚мый массивный из всех местных архивов. Он со- 
держит все графические и звуковые файлы игры 
(помимо музыкального сопровождения). К сожо- 
лению, графические файлы имеют какой-то спе- 
цифический формат, работоть с которым стан- 
дортные средство откозывоются, Остается 
ждоть выхода специольных утилит для роботы, о 
появлении которых мы вас обязательно проин- 
формируем. А вот звуковые файлы можно про- 
‘слушивоть и заменять уже сейчас: они имеют 
формат трЗ. 

Помимо графических и звуковых, в архиве 
соброны фойлы кампаний (они относятся к коте- 
гории Марз} 

доте_торз.мпде.Лиопа\14с — трениро- 
вочноя кампания (Гос; 

доте_тарз.сатраюи.Огдег _Сатрат.94с 
— кампания зо замок Отдег; 

доте_тарз.сатрауп.Меиге_Сатрао.В4с 
— за замок Мо!иге; 

дате_тарз.сотроюп. МОМ _Сатроюл.54с 
— Мон 

дате_тарз.сотрауп.ео® _Сотрооп.4с 
— Оеов; 

‘доте_торзсатрот/Ие_Сатроют.4с — е; 

доте_тарз.сатраюп.Сваоз_Сатрои.В4с 
— Стас 

Все эти файлы открываются редактором иг- 
ры — Негоез М Сатраюп Едйог. Вытощив их из 
оркиво, вы можете изменять игровые кампании 
или использовать их в качестве оброзцо при со- 
здании собственных. Можно также “оторвать” 
от кампании наиболее понравившиеся корты и 
переконвертировоть их в одиночные сценарии 
Для этого, зайдя в редактор, выберите нужную. 
карту компании, щелкнув на одной из вклодок, 
расположенных внизу основного окна про- 
троммы, и выберите пункт меню 
'Сатроюп/Ехро\ Зсепапо.... Сохраните карту 
по одресу: <Католог игры>\тарз. 


Что касается архивов томез.В4г и пизс.Н4т, 
то они содержат соответственно ролики и музы- 
кольные композиции игры. Первые имеют фор- 
мот ЫК и могут быть просмотрены с помощью 
покета утилит ВАХ Уео Тоо (свежая версия 
программы ждет вос на нашем компакте), по- 
следние зописаны в формоте .трЗ. Любители 
Геройской музыки могут легко вытянуть из игры 
наиболее красивые мелодии, а ненавистники — 
заменить их другими композициями. 


Героическое 

редактирование 

Главным архивным файлом игры является 
Чех: В4г. Он состоит из восемнадцати фойлов с 
расширением 449, раскиданных по двум кото- 
логам: \зн паз и \1аЫе. Кождый из этих файлов 
представляет собой самую обыкновенную таб- 
лицу, содержащую всевозможные игровые по- 
рометры и разного рода информацию. Для 
просмотра и редактирования любого “тоблич- 
ного” фойла в Негоез 4 Везоигсе ЕЧИоге преду- 
смотрено функция Тоез еЧйог, вызывающояся 
из меню Р!д!пз. Кок только вы выберете дан- 
ный пункт меню, откроется новое окно про- 
громмы, предназначенное для работы с файло- 
ми-таблицами. 

Для открытия *.Н49-фойлов выберите пункт 
меню Не/Ореп, вызываемый из окна для ре- 
доктирования таблиц; для сохранения измене- 
ний в “табличных” фойлах используйте пункт 
РАе/Заче. Если в открытой таблице вом нужно 
изменять размеры ячеек, октивизируйте опцию 
Ах ЯгзЕ го\ и, щелкнув левой кнопкой мыши на 
границе двух верхних ячеек, меняйте их длину с 
помощью движения курсора мыши влево/впра- 
во. Для удобного просмотра “табличных” фой- 
лов игры предусмотрена функция Ехрой (вызы- 
вается из меню Ре}, позволяющая экспортиро- 
вать их в привычные нам сзу- и Вит|-форматы. 

Структура местных таблиц не отличается 
особой сложностью. Верхняя строка таблицы 
содержит заголовки (в некоторых таблицах об- 
ласть зоголовков отсутствует), функция которых 
— объединять игровые параметры в группы; 
следующая — назвония параметров, значения 
которых приводятся в находящихся ниже строч- 
ках. Для изменения содержимого той или иной 
ячейки просто щелкните на ней левой кнопкой 
мыши. 

Изменяя значения приведенных в таблицах 
игровых параметров, вы можете создавать пол- 
ноценные и уникальные модификации игры. 
Этим мы и займемся. 


Создания 
Проводить модифицирование игры начнем с 
фойла 1аЫе.Сгеаигез.В49 из попки \юЫе, со- 


держощего всевозможные хороктеристики со- 
зданий, населяющих фэнтезийный мир “Геро- 
ев”. Фойл предоставляет ном для редактирова- 
ния следующие параметры: 

Кеумог4 — кодовое название создония (из- 
‘менять не рекомендуется). 

Мате — настоящее имя монстра. 

Мате мВ асе — имя создания с ортиклем 
(используется в определенном контексте). 

Риго! Мате — название монстра во множе- 
ственном числе. 

Рига! ИВ айе — название монстра во 
множественном числе с ортиклем. 

1еуе! — уровень монстра (от 1 до 4]. 

'Адптег! — ‘замок, к которому относится 
данный монстр. Возможные значения: Сваоз, 
Оео#, Ше, Мам, Ма!ге, Огдег. Меняя значе- 
ния донной характеристики, вы можете “пере- 
водить” существ из одного замка в другой. На- 
пример, зодов зночение этого показателя у он- 
тела (опдеЙ как Оес№, вы перепрофилируете 
‘ангела в некроманты, Только учтите: во избежа- 
ние зависаний, у юнита, место которого займет 
“темный” ангел, графа со значением данного 
парометро должна пустовоть. 

НИ Рой — здоровье юнита (в хит-пойнтох) 

1омм — минимальный ущерб, который данное 
создание может причинять врогам. 

Нов — моксимольное повреждение, кото- 
рое монстр может наносить врагом. 

'Аноск — атока монстра. 

Реепзе — защита. 

Мое — дольность передвижения воина (в 
клетка»). 

‘бреед — его скорость передвижения. 

Знов — моксимальное количество выстре- 
лов, которое может производить донный 
монстр. Поставив сюда нуль, вы вынудите стре- 
ляющего юнита сражаться только врукопош- 
ную, а вот обратная процедура, к сожолению, 
не сработывает. 

ре! Рой! — число единиц маны у данного 
воина. 

рей Ромег — могическоя сила юнита, 

\УееКу СтомВ — еженедельный прирост по- 
пуляции монстров данного вида. Повысьте зно- 
чения этого показотеля у всех игровых юнитов, и 
геймплей здорово прибавит в динамичности. 

Следующие семь параметров задают стои- 
мость создания в семи ресурсах при покупке его 
в замке: Со — золото, \\оо4 — дерево, Оге — 
камень, Сгузю! — кристаллы, Зил" — сера, 
Мегсугу — ртуть, Сетз — сомоцветы. Лично мне 
кожется неправильным то, что все монстры с 
первого по третий уровень не требуют расходо- 
вания ваших запасов дерева, камня, кристаллов, 
‘серы, ртути и самоцветов. В результате у игрока 
(особенно к концу игры) копится такое количест- 
во этого “хаба”, что не жалко подарить даже 
врогу. А вот если их включить в стоимость монст- 
ров, ситуация изменится в лучшую сторону. 

Ехрепепсе — ночольный опыт воина. 

Зпой Нар Тех — вспомогательный текст в 
краткой форме, отоброжаемый при просмотре 
информации о создании. 

1опд Нар Теж — вспомоготельный текст в 
полной форме, который “всплывает” при про- 
смотре информации о монстре. 

'Исправляя значения приведенных выше ха- 
рактеристик, вы можете изменить игровых со- 
зданий до неузнаваемости. Более того, вы мо- 
жете даже создавать новые виды воинов, заме- 
няя ими старым Действительно, не пора ли от- 


провиться на пенсию всем этим скелетом, дро- 
конам и титаноме Придумайте новых монстров, 


подобрав подходящие зночения для соответст- 
вующих им настроек. А вот придоть “новичкам” 
неповторимый облик у нас, к сожалению, не по- 
лучится до выходо специольных графических ути- 
лит. Блого токовые должны скоро объявиться. 

“Переводя” монстров из одних замков в 
другие, вы можете фактически создовать новые 
виды укреплений (в этом вом также поможет 
файл ое. поз. 54, о котором речь пой- 
дет позже). Кок вариант, можно воздвигнуть су- 
перзамок, в котором обитают титаны, дроко- 
ны, ангелы, а также другие сильнейшие воины 
мира “Героев” 

Обсуждая геймплей, многие говорят о дис- 
болонсе. Одни считают медуз практически не- 
победимыми противниками, другие говорят, что, 
черные дроконы не заслуживают почетного чет- 
вертого уровня. Нодо сказоть, подобные сужде- 
ния небезосновательны. В игре действительно 
есть недоработки в балансе, которые нужно 
немедленно устранять при обнаружении. Лично 
я считаю нужным повысить еженедельное по- 
полнение популяции черных драконов, а то 
слишком уж медленно появляются на свет эти 
капризные твори. 


Здания с созданиями 

Продолжая тему монстров, рассмотрим 
файлы 1аЫе.сгестиге_аБШез. 544 и 1аЫе.сгеа- 
Чиге_БапКз.В49. Первый из них располагоет 
полным списком умений созданий, названия ко- 
торых зодаются хороктеристикой Мате, кодо- 
вое имя — порометром Квумог 4, а вспомого- 
тельный текст, описывающий действие кождого 
из них, — отрибутом Нер Тех. При большом 
желонии вы можете подпровить названия и тек- 
сты умений воинов: 

Что же касается фойла 
1оЫв.сгесиге_Бопкз.В44, то он хранит в себе 
характеристики зданий с врождебными по от- 
ношению к игрокам созданиями, которые вы 
можете обнаружить на игровой карте. Ниже 
приведен список порометров данного файла. 

Кеумог — кодовое нозвоние сооружения 

Группа параметров Мопчегз состоит из сле- 
дующих настроек: 

Кеумог4 — кодовое имя создания, обитою- 
щего в данном строении. 


пи! — начальное количество указанных 
предыдущим покозотелем воинов, охроняющих 
постройку. 


Рег Рау — ежедневное пополнение популя- 
ции обитающих в сооружении существ в про- 
центном отношении (вырожается в десятых до- 
лях от единицы). 

Последние три покозотеля повторяются у 
одного и того же здания трижды, так кок в кож- 
дом из них могут обитать до трех разновиднос- 
тей монстров. 

Следующими семью параметроми задается 
количество ресурсов (бо — золото, \\оод — 
дерево, Оге — комень, Сгума! — кристаллы, 
Зипиг — сера, Мегсугу — ртуть, бет — сомо- 
цветы), которое вы получаете в качестве приза 
за очистку сооружения от монстров. 

Хороктеристики из группы Айа! Мадтитз 
определяют максимольное количество орте- 
фактов и других полезных вещичек, которые вы 
получаете после очистки постройки от врагов. 
Покозотель Зсгой отвечает зо одноразовые 
свертки с заклинаниями, Ронопз — за зелья, 
Тееазигез — сокровища, Миог — второстелен- 
ные артефакты, Маюг — основные артефакты, 
Нет — другие предметы. Парометр То!с! уко- 
зывает общее число предметов, которыми вы 


можете поживиться после победы нод находя- 
щимися в здании воинами (не забудьте испро- 
вить его значение, если вы изменили количество 
тех или иных призовых вещей. 

Производя корректировку приведенных вы- 
ше порометров, вы можете усилить или осло- 
бить охрану зданий с враждебными по отноше- 
нию к вом монстроми, а также перенастроить 
количество спрятанных там сокровищ. На мой 
взгляд, лучший вариант — увеличить силу и чис- 
ленность стражей сооружений и в то же время 
повысить ценность скрывоемого в них клода. 


Строения 

Следующей нашей жертвой станет файл 
заБеиЧиоз.Н4Ч, боготый хорактеристикоми 
игровых строений, которые могут быть построе- 
ны в различных зомкох, Порометры зданий роз- 
делены на блоки, кождый из которых содержит 
атрибуты строений определенного зомка. Кож- 
дый блок называется ток же, как и соответству- 
ющий ему замок; названия блоков занимают 
отдельную строку таблицы, роспологоющуюся 
прямо над первым порометром раздело. Вот те 
характеристики, которые нам может предло- 
жить файл 

КеумогЧ — кодовое название постройки. 

Вып Мате — настоящее нозвание стро- 
ения. 

Следующие семь порометров задают стои- 
мость сооружения в семи ресурсах: бо — зо- 
лото; Моод — дерево; Оге — камень; Сгума! — 
кристаллы; Зы — сера; Мегсигу — ртуть; 
Сет — сомоцветы. 

Нер Тех! — текст вспомогательного харак- 
тера, отоброжаеный при просмотре информо- 
ции о здании. 

Редактирование данного файла позволит 
вом изменить стоимость любой постройки и 
подкорректировать ее описание. Можно под- 
нять цены но все доступные для строительства 
здания, дабы растянуть процесс развития зам- 
ков, который в четвертьх “Героях” (в отличие от 
третьи) не отличается особой продолжитель- 
ностью. Если же вас не привлекает процесс 
обустройство бозы, будет разумным понизить 
‘стоимость всех построек. 

Кроме того, вы можете переносить строения 
из одного замка в другой, подменяя значения 
‘соответствующих параметров из разных групп. 
Провдо, следует отметить, что не все строения 
охотно “переходят” из одного замка в другой, 
но поэкспериментировать с заменой зданий все 
же можно. 


Артефакты 

Хорактеристики артефактов представлены в 
файле аЫе.АчНасв. 44. Исправляя значения 
этих параметров, вы можете изменить до неуз- 
наваемости предложенные овтороми артефок- 
ты или доже подоброть им достойную замену. 
Вот список местных настроек. 

Кеумог4 — кодовое имя артефакта. 

Ее — тип артефакта. Возможны следующие 
варианты: Нет — предмет, У\еароп — оружие, 
'Агтог — броня, Зребю! — специольный арте- 
факт. 

М те — настоящее нозвоние ортефокта, 

Мате УИ! Аиае — название артефакта с 
ортиклем. 

6! — слот, занимаемый данным артефак- 
том. Ройоп — рюкзок (действительно лишь для 
зелий), Во№ Напд$ — обе руки, Во\ — место для 
лука, ЗноМЧегз — плечи, РееЁ — ноги, Неа — 
голова, [ей Напа — левая рука, Меск — шея, 


№! Напа — правая рука, Ипа — место для 
кольца, Тогзо — туловище, Васкраск — рюкзак: 

Со$! — цена артефакта в золотых монетах 
{при покупке его в здании под нозвонием 
Агзепа. 

1еуе! — вид артефокта. Нет — обычный, 
Морюг — основной, Мпог — второстепенный, 
Вейс — реликвия, Тгеазиге — сокровище, Омпе 
— божественный, Егадтеп!} — составная часть 
какого-то особенно ценного артефокта. 

Нер Теж — поясняющий текст, отображае- 
мый при просмотре информации об артефокте. 

Рек Ур Тех — текст, который вы видите на 
экране, когда подбироете ортефокт. 

Ногу Тех — текст с историей артефакта, 

'А!о\е4 Ву Реау! — данный показатель оп- 
ределяет, могут ли герои иметь “с рождения” 
донный ортефокт. У ортефактов, облодоющих 
таким свойством, в поле для значения поромет- 
ро помещается буква Х; в противном случае по- 
ле должно остаться пустым. 


Заклинания 

"Следующим в списке местных таблиц числит- 
‘ся файл 1аЫе.$рейз.В44, который может похвас- 
таться обилием порометров зоклинаний. Назо- 
ву их поименно. 

Кеууог9 — кодовое название заклинания. 

Мате — настоящее имя спелло. 

пой Мате — его кроткое название. 

Цеме! — уровень зоклинания (от 1 до 5. 

(Со! — количество маны, расходуемое при 
использовании спелло. 

'Айдптеп! — замок, герои которого облодо- 
ют правом пользоваться данным заклинанием 

Вазе — базовая сила зоклинония, 

1пстеазе — максимально возможное увели- 
чение силы спелло. 

Рег (вуе! — добавка к силе заклинания, про- 
исходящая при переходе вошего героя на но- 
вый магический уровень. 

иттопед Сгваге — вызываемое в резуль- 
тоте использования спелла создание [это свой- 
ство хорактерно лишь для спеллов, у которых 
зночение характеристики Зиттопид, о кото- 
рой речь пойдет ниже, определено кок Х). В ко- 
честве значения пораметра укожите кодовое 
имя вызываемого юнита (например, если хотите 
придоть заклинанию способность вызывоть дья- 
волов, нопишите здесь слово агс®ем|). 

"Следующие шесть характеристик служет для 
указония категории, к которой относится зокли- 
ноние [отметьте нужное буквой Х}: 

Адуетиге — “приключенческое” заклинание 
(сода можно отнести увеличение скорости пе- 
редвижения юнитов, лечение, повышение моро- 
ли и удочи воинов и тд; 

Везэпо — благословение; 

СотБа! — боевое заклинание; 

Сигзе — проклятие; 

Ротаде — нанесение урона врогом; 

Зоттопилд — вызов создония 

Обращаю ваше внимание на то, что одно и 
то же заклинание может принодлежоть к не- 
скольким различным категориям, если оно око- 
зывоает воздействие, выходящее з0 ромки одной 
из них. Если вы, скожем, хотите сделать какой- 
либо спелл проклятием для врогов кастующего, 
и блогословением для его однополчан, выдели- 
те буквой Х слова Сигзе и Меззд. 

Параметроми из группы Айефеф опреде- 
пяется, на кого действует спелл (отметьте нуж- 
ное буквой Х; можно указать сразу несколько 
отрибутов}: 

Вофез — трупы; 


Еетепа5 — элементоли; 

Епетез — враги кастующего; 

ЕИеп4$ — войска кастующего; 

\Ипдеа4 — некроманты, 

Соп Ве Бери! — этот отрибут определяет, 
может ли герой обладать данным заклинанием 
“с рождения”. 

Саппо! Бе Фзрейед — параметр указывает, 
можно ли убрать действие данного заклинания 
(речь идет о спеллах, оказывающих на жертву 
какой-то постоянный эффек. Х — нет. 

(Следующие восемь характеристик настрои- 
вают действие заклинания (как обычно, пометь- 
те нужное буквой Х): 

Со — заморозка юнитов; 

Ресг — нагнетание страха на врагов кастую- 
щего; 

ге — отока огнем; 

Неайпд — лечение воинов; 

Цпе о! — влияние на поле зрения юнитов; 

Мид — помутнение розума врогов кастующего; 

Вечыед — защита монстров от магии; 

ТеасноЫе — обучение юнитов полезным 
способностям. 

Нер Тех! — текст-подсказка, который вы ви- 
дите но экране при просмотре информации о 
зоклинании. 

Аоауог Тех! — дополнительный текст с описа- 
нием спелло. 

Маде СиЙ4 Него Тех — текст, показываю- 
щий, насколько хорошо влодеет этим заклино- 
нием тот или иной герой, и появляющийся на эк- 
роне во время пребывания игрока в магической 
гильдии. 


Зрей Воск Него Те — текст, показываю- 
щий, насколько хорошо влодеет этим спеллом 
тот или иной герой, и появляющийся на экране 
80 время просмотра игроком книги заклинаний 

Нов Роу — приоритет использовония 
данного спелла героями, управляемыми ком- 
пьютером. Если приоритет высок, значение по- 
казотеля выглядит кох буква Х, в противном слу- 
чае поле для данного показателя должно пусто- 
воть. Посредством изменения зночения данно- 
го показателя вы можете существенно повлиять 
на токтику использования магии героями, уп- 
равляемыми компьютером. 

Маз$ ЕНес! — способность заклинания ока- 
зывоть на юнитов массовый эффект, то есть воз- 


действовать сразу на всех участников сраже- 
ния, которые прописаны в группе парометров 
`Анесед (Х — есть). 

Характеристики Феепзе и ОНепзе указыво- 
ют тип заклинания: в первом случае — оборо- 
нительный, во втором — атакующий. 

Вскрывая данный фойл, вы можете редакти- 
ровоть оригинальные зоклинания и добовлять в 
игру новые. Последние могут быть сомыми раз- 
нооброзными, блого что настроек для них бо- 
лее чем достаточно. Можно, например, создоть 
спелл, одновременно вызывающий вам на по- 
мощь большущую стаю черных драконов, мощ- 
но атакующий врагов и благословляющий ва- 
ших подопечных. Другое дело, кок подобное зо- 
клиноние повлияет на игровой боланс... Но и 
эту проблему можно устранить, подняв стои- 
мость спелло. 


Герои “Героев” 

Таблица 1аЫе.Негоез.Н4Ч несет в себе ха- 
роктеристики героев, список которых выглядит 
следующим оброзом: 

Кеумог4 — кодовое имя героя. 

Мате — его настоящее имя. 

Зех — пол персонажа. 

55 — класс героя, Порометр принимает 
следующие зночения: АгсВег (лучник), Вафапап 
(варвар, Кл! (рыцарь, Риез+ (священник), 
Оил (друид), Маде (мог), 1юг4 (порд}, 
Месготапсег (некромант), Зогсегег (волшеб- 
ник), Те (вор), Реа_КпЮН! (темный рыцарь, 
'Сепепс (общий). 

ВюдгорРу — текст с биографией донного 
персонажа 

'Аюмед Ву Бейаи! — данная характеристика 
определяет, можете ли вы получить в свое распо- 
ряжение данного героя с начала игры (Х — да) 

Исправляя значения указанных выше вели- 
чин, вы можете заменять оригинальных героев 
своими, Если есть желание, можете создать ге- 
роя, похожего на вас, с вашим именем и био- 
графией. Провда, вставить свой портрет у вас 
пока не получится, но с появлением необходи- 
мых утилит можно будет сделоть и это. 


Поле битвы 


Фойл 1аЫе‚сотБа!_оБзасез.Н4Ч посвящен 
оформлению полей битв (местностей, где про- 
ходят сражения между героями) и расположе- 
нию на них различных препятствий. Таблица мо- 
жет похвостоться обилием порометров, первым 
из которых является атрибут ОБчаае Туре, за- 
нимоющий первый столбец и обозначающий 
область поля битвы (нас в большей степени ин- 
тересует область Тетой — земля). Соседний 
столбец уточняет первый и содержит деление 
областей на виды (область Тетай может быть 
следующих видов: моиег — водяная, 9га5з — 
травянистоя, гоудВ — пустынная, зуатр — бо- 
лотистоя, уокопе — вулканическоя, зпом — 
снежная, зап — песчаная, з/Метопеоп — под- 
земная, Ч — грязная), а последующие — но- 
звания разнообразных препятствий. Эти харок- 
теристики настраивают вероятность располо- 
жения розличных прегрод на местности, зодон- 
ной показателем ОБзюде Туре, и принимают 
следующие значения 

пеуег — никогда (при этом зночении харок- 
теристики указанный тип препятствия не может 
быть установлен на донной местности); 

гаге — очень редко; 

зе|от — редко; 

озиайу — часто; 

сотгпоп — очень часто. 


ИГРОМАНИЯ 


Придойте местным полям битв неповтори- 
мый облик и оформите их так, как вам хочется. 
Включите фантазию! Кусты и деревья, растущие 
на воде, смотрятся не то чтобы очень (хотя, если 
это вписывается в вашу концепцию, то создоть 
подобное поле битвы можно}. А вот высокие го- 
ры с заснеженными вершинами прямо посередь 
равнины выглядят весьма экзотически. 


нЕ 
_но и кости древних 


Умения 

Тема умений героев различных классов зо- 
тронута в двух файлах 1аЫе.5КИ5.В4 и 
чоЫе.3_ мене. В4Ч. Первый из них содержит 
нозвония (пораметр Мате) и описания (Нер 
Тех) различных умений, кодовое имя которых 
задается параметром Кеумиог4. 

Фойл 1аЫе.КИ_меюмз.Н44 несет в себе ха- 
роктеристики различных классов героев. Класс 
назначается параметром Са55, а развитость 
различных умений героя, принадлежащего к за- 
данному предыдущей характеристикой классу, 
определяется приведенными ниже отрибутоми, 
значение которых ноходится в промежутке от 0 
до 5. Чем больше числовое значение атрибута, 
тем выше уровень, которого может достигнуть 
представитель указанного класса в той или 
иной области: при значении, ровном 1, высший 
уровень — Ваз (начальный), при 2 — Адуапсед 
(средний), 3 — Ехреп (эксперу), 4 — Мазег (мас- 
тер}, 5 — Сгапфтазег (грандмастер}; значение, 
ровное нулю, лишает героя влодения умением. 
Вот полный список местных атрибут: 1асйсз — 
тактика; оНепзе — нападение; Че!епзе — обо- 
рона; 1еадегМр — лидерство; сотЬБа! — сраже- 
ние; 1оидпезз — выносливость; агснегу 
стрельба; гезвопсе — зощита от магии; зсои!- 
119 — разведка; райп4та — исследование 
карты; зеатапзМр — мореплавание; МеаЙН — 
хитрость. 

Ничто не мешает вом переназвоть умения 
героев, редактируя соответствующие строки 
фойла 1аЫе.зКИВ.В4,, или, что важнее, создать 
новые классы персонажей, корректируя содер- 
жимое таблицы 1оЫе.5КИ_меюН 8.544. Возмож- 
ных вариантов при создании нового класса 
превеликое множество. Лично я остановил свой 


выбор на универсольном герое, неплохо влоде- 
ющем всеми основными умениями, 


Интерфейс 

Таблица 1ае/ецасе.ВАЧ тоит в себе па- 
рометры, связанные с интерфейсом игры. Все 
они содержат тексты различных надписей и под- 
сказок, которые вы можете видеть в меню и во 


время игры. Вот список местных хорактеристик. 

\\Ипаом — окно, где помещается данный 
‘объект (надпись, подсказка, кнопка ит.л.). 

Нет — название объекта. 

ВаЙооп Тех — содержощийся в нем текст. 

Ман! СКК Тех! — текст, который вы видите на 
экране, щелкнув правой кнопкой мыши на объ- 
екте. 

Корректируя значения двух последних отри- 
бутов, можно добиться полного изменения текс- 
товой составляющей игрового интерфейса. Из- 
‘менить можно все, вплоть до названий ресур- 
сов. Золото можно превратить в какую-нибудь 
современную волюту, например, доллары. Все, 
что нужно для этого сделать — это подменить 
значения порометра Во!ооп Тех! у нодписей 
‘9014 (их несколько) из окон зНогед, тонепо!_4- 
ру, тапкейросе, мемез_дий4, 1ю\уп_зсгееп, 
Мпадот_1годе но слово Ро|оге или знак долло- 
ра. Не помешает также подредактировать со- 
держимое отрибута ВАР СИсК Тех! у этих же 
надписей. Значение характеристики Во!ооп 
Тех! у надписи 90!9_тсоте из окна следует за- 
менить на словосочетание “Ройагз поте” (без 
кавычек). Теперь валюта зеленого цвета добро- 
лась и до сказочного мира “Героев”... Правда, 
пока мы не смогли присвоить ресурсу подходя- 
щий внешний вид, но это, как говорится, дело 
времени. 


Дополнения 

Фойлы 1ое.Адуетите ОБесьЬ49 и 
1аетапдот_патез4Ч посвящены назвониям 
и описаниям некоторых строений, которые вы 
можете обнаружить на игровой карте, и тоже 
поддаются легкой корректировке. 

Перейдем к изучению “табличных” файлов 
\зн1пдз. Первый из 


из папки них — 


зипозлех-Р4Ч — может похвастаться текстами 
некоторых надписей и подписей, связанных с иг- 
ровым интерфейсом. Фойлы ипаз.сат- 
раюп_еЧног549 и 
зпоз.сатрап_едног.ЧаюдзН4Ч росполого- 
ют текстами надписей, относящихся к интер- 
фейсу редактора кампаний. Если желаете слег- 
ка видоизменить интерфейс игры или редакто- 
ра, обращайтесь к этим трем фойлом. Что же 
касается таблицы знпдз.Стеиз.Н4Ч, то она 
хранитв себе полный список создотелей игры, а 
эпозаино уоке оуег 1ем.В4Ч — текст вступи- 
тельного ролика. Можете почитоть, если не 
уловили на слух. 


о 

После того кок роботы нод модификацией 
будут зокончены, вы должны соброть исправ- 
ленные воми фойлы в единый архив. Для этого, 
выберите из меню главного окна программы 
пункт Рудпз/Моф токег, вследствие чего на эк- 
ране появится новое окно, озаглавленное кок 
Мод токег. В его правом верхнем углу, в поле 
для выбора пути фойлов, раскройте директо- 
рию, где хранятся измененные воми фойлы (по 
умолчанию — папка \ежгасе4), В находящемся 
ниже поле появится перечень файлов, имеющих- 
ся в выбранном котологе. Чтобы “запихать” лю- 
бой файл из списка в архив, достаточно двойно- 
го щелчка на его имени. Для массового помеще- 
ния файлов в архив предусмотрены функции 
АВ о! (добовляет в архив все фойлы, лежащие 
в выбранной директории) и Аа заесед (поме- 
щает в архив файлы, выделенные с помощью 
клавиши ЗВ), которые вызывоются щелчком 
провой кнопкой мыши на списке файлов 

Запокуйте в орхив все отредактированные 
воми фойлы, после чего вам останется только 
выброть из главного меню окна пункт Маке и 
сохронить собранный вами архив под именем 
печи. В4г или ирфоез.В4г (расширение указывоть 
необязательно — оно добовляется автомотиче- 
ски). Наконец, положите полученный архивный 
фойл (его прогроммо помещоет в свою дирек- 
торию, в подкотолог \раскед) в попку \Ооша из 
игровой директории, Запускайте игру и наслож- 
дойтесь плодами своего творчество 

Создавайте к игре модификации, изменяйте и 
улучшойте ее. К сожалению, мы пока не можем 
редактировать игровую графику, но с выходом 
необходимых утилит эта проблема разрешится. 
Ток что ждите продолжения мотериала. И не зо- 
бывойте присылать собственные карты и компа- 
нии по одресу огапде@дготат.ги с пометкой 
“Работы читателей “Мании”” (подробнее о том, 


как нодо оформлять работы, смотрите в разделе 
“Игровая зона” на ношем компакте}. Ш 


(А 


О гномоводы и гномоведы, ликуйте! 
Свершилось чудо! Открыта полная фор- 
мула ДНК самого удивительного из со- 
зданий во всем подземном мире — ГНО- 
МА. Тысячи ученых трудились многие го- 
ды, скрестили немало троллей и личи- 
нок, разбили немало колбочек с раство- 
рами подозрительных цветов и на лабо- 
раторных спиртовках поджарили ог- 
ромное количество хомячков. И их уси- 
лия увенчались успехом. Теперь мы зна- 
ем не только детальное внутреннее уст- 
ройство Гнома, но и вполне можем из- 
менить его под собственные нужды и 
вкусы. 


В шахту! ` 

“Гномы" — игра нестабильная, порой необос- 
нованно сложная и зотягивоющаяся, а процесс 
копания в потемках может вывести из себя кого 
угодно. И что самое неприятное, коды для “Гно- 
мов” недоступны. Вот последнее обстоятельство 
мы и сможем испровить. А заодно покопаемся в 
игровых ресурсах (там есть на что посмотреть}, и 
(кто знает), может быть, нам удастся сделать из 
‘старых добрых “Гномов” совсем другую игру. Мы 
будем рассматривать русскую версию “Гномов” 
от 1С/помой Имегасйме, так кок другие в Рос- 
сии не распространены 


Разведка на местности 

Для ночола проведем рекогносцировку и 
розведоем общее положение дел у пациента 
Сразу видны целые россыпи полезных ресур- 
сов. Посмотрим на них повнимотельнее. 

В попке Мапиа! основного котолога игры ле- 
жит весьма детальный справочник по гномове- 
дению. Из него можно почерпнуть массу инте- 
ресных особенностей этого нелегкого дело. 

Но самые вкусные вещи лежат в попке Раю 
В фойле Ооа\теззадез. 4 находятся все игро- 
зые сообщения и их переводы на русский язык. 
При этом активно используются метасимволы 
подстановки, токие как %1. Вы можете изме- 
нить любое игровое сообщение, сделов его бо- 
пее оригинальным. Например, у меня дружест- 
венный клан в момент воровства говорит не 
скучновотую стандартную фрозу, а “А ну стой, 
воришка!" 

Если вы хорошо знаете немецкий и не удов- 
петворены переводом ЗпожбоЙ, можете сде- 
поть альтернативный перевод. Вот только, из- 
меняя сообщения, ни в коем случае не трогайте 
символы подстановки. Они должны остаться на 
тех же самых местох, где были до правки. 

В фойле тздтивзев. 54 того же котолога на- 
ходятся все символические нозвания, использу- 
емые в игре. Среди них порой попадаются и 
русские варианты. Нодписи, начинающиеся со 
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слова Оититу, — объекты-пустышки, служещие 
для внутриигровых целей. Не стоит здесь что-ли- 
бо изменять — это может отразиться на робото- 
способности игры. 

В фойле ацо!ез.54 хранятся любопытные из- 
речения таких великих личностей, как Конфу- 
ций, Эйнштейн, Линкольн, Шекспир, Гете и, ро- 
зумеется, разработчики игры. Если вы хорошо 
знаете немецкий, непременно зогляните в этот 
файл, Некоторые изречения вызыволи у овтора 
этих строк неестественно долгие приступы сме- 
хо. Но русского перевода, к сожалению, нет 

В папке ба нос интересует еще один файл 
— чап.ом. Кок вы, наверное, уже догодолись, 
это вступительный ролик 


аем глубж 

Довойте теперь исследуем поддиректории 
Раю. В попке Оейа\Мизс в открытом виде ле- 
жит вся игровая музыка в формоте трЗ. Вы мо- 
жете легко заменить любой трек из “Гномов” на 
свое любимое музыкальное произведение или 
же использовоть эту музыку для подсобных це- 
лей. В попке Ооио/Зоип4 обосновались игро- 
вые звуки в формоте \/оу, которые также легко, 
поддаются изменению. 

С музыкой и звуками разобрались, теперь 
перейдем к внутриигровой графике. Вся графи- 
ка хранится в формате 19а, который вполне 
сносно переворивается любым продвинутым 
графическим — редактором, — нопример, 
РАоюзНор. Вы можете изменить все текстуры в 
игре, раскрасив их в любимые цвета. Только од- 


бюргерского пива из хомячков 
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но предупреждение: формот1да содержит, кро- 
ме всего прочего, еще и ольфо-канал прозрач- 
ности. Некоторые графические редакторы лег- 
ко откроют и сохранят гномовскую графику, а 
‘ольфо-канал будет игнорироваться. Это может 
привести к тяжелым последствиям. Поэтому 
пользуйтесь только проверенными в лаборото- 
риях и испытанными в подземельях “Игромании” 
редоктороми. Рроозвор — идеально подходит. 
А вот и сама графика, 

Оаю\Стгоип4 — текстуры земли. В файлах, 
ночиноющихся с СпФ_, лежат собственно текс- 
туры, а в файлах, начинающихся с М®К_, — мо- 
ски. В подпопке Чей лежот спрайты и текстуры 
подножной мелочи — зелень, веточки, камешки 
и... лова. 

Оаю\Си! — текстуры интерфейса игры 
(Стар изег имецасе). Кнопки, линии, курсор, 
иконки, элементы управления, доже шрифты — 
все там. Вот уж есть где разгуляться буйной 
фантазии гномоведов, не обделенных художе- 
ственным вкусом. Может, вом придет в голову 
превратить подземно-мрачноватый облик игры 
в поднебесно-воздушный? 

Роаио\Тетр/к!ез — попка © зоготовками 
уровней. Что это такое? Ни для кого не секрет, 
что “Гномы” автоматически генерируют уровни, 
как это было, например, в Сао. Однако со- 
вершенно случайный уровень — скорее пред- 
мет выставки художников-абстракционистов, 
чем удобный игровой плацдарм. Поэтому для 
создания новых уровней используется блочный 
алгоритм. Его суть в том, что при генерации слу- 


чайным образом на карту выкладываются не 
‘отдельные объекты, а их совокупности, образу- 
ющие цельный смысловой блок 

'Своеобразные микрокарты есть для пещер, 
туннелей, совокупностей растений и хомячков, 
элементов базы противников и т.д. И вот из них, 
ане из примитивных объектов, создается карта 
В попке Раю\Тетр/о!е$ лежот эти сомые описо- 
ния микрокарт, из которых собираются уровни 

Основные данные о структуре блока содер- 
жатся в фойлах с расширением ртр. Если вы от- 
кроете такой файл в текстовом редакторе, уви- 
дите странную мешанину символов и спецзноч- 
ков. Изменив кокой-нибудь значок, вы тем со- 
мым измените соответствующий кусок микро- 
блока. И посреди пещеры неожиданно вырас- 
тет гриб или разольется лововый поток. Любо- 
пытно поэкспериментировать с изменением ми- 
крокарт. Однако перед любыми эксперимента- 
ви не забывайте сохранять копию изменяемого 
фойла — моло ли что, 

Рала\Тежиге — одна из самых интересных 
попок игровых ресурсов. Именно здесь хранят- 
ся текстуры игровых объектов, фоны и спрайты, 
а также элементы оформления. Все легко под- 
дается изменению. 

В папках 032, т064, т128 и т256 хранят- 
‘ся одни и те же “шкурки” гномов разного каче- 
ства, предназначенные для разных разрешений 
экрана. И если вы решите зоменить что-ли- 
бо из этого комплекта, не забудьте со- 
хранить измененные “шкурки” в 
кождой из этих попок с соответ- 
ствующим качеством. Осо- 
бое внимание обратите на 
фойл 1ефеуе 6.54. В нем хро- 
нятся описания всех “шкурок” с 
указанием, какому качеству “шкурка” 
из кокой попки соответствует. Изменив 
“шкурку”, не забудьте внести поправки 
ивэтот файл. 


Нити кукловода 

В процессе поиска разных 
интересностей в ресурсах 
“Гномов” мы избеголи попку 
Эсирв. И это неспроста. В ней 
содержатся ключи к уп- 
равлению и жизнеде- 


ятельности гномов — игровые скрипты. Естест- 
венно, такую вкусную вещь мы оставили на 
десерт. 

Каждый игровой скрипт — отдельный фойл с 
расширением 1. Написаны скрипты на строн- 
ной помеси С++ и Увиа! Вазс, сдобренной из- 
рядной долей авторских нововведений. Но ни- 
чего — секретные лаборатории “Игромании” и 
не такое расшифровыволи. Сперва, чтобы нам 
‘было сухо и комфортно копаться в скриптах, да- 
войте познокомимся с некоторыми особеннос- 
тями этого гибридного языка. 

После символов "//” и "#* всегда следуют 
комментарии. Это пояснения разработчиков 
относительно того, что та или иная строчка де- 
лает. К сожалению, большая часть этих коммен- 
тариев написана по-немецки, хотя временами 
встречаются длинные английские тексты. Вооб- 
ще, это довольно странно. Создается впечатле- 
ние, что команда разработчиков игры была ин- 
тернациональной. 

Почти каждая законченная строчка скрипта 
‘оканчивается на “/. Команды, стоящие в фигур- 
ных скобках, представляют собой единый под- 
блок, выполняющий кокую-то функцию. По но- 
званию подблока (которое указывается до от- 
крывоющейся скобки) можно легко судить о 
том, что она выполняет. 

Вот и весь необходимый минимум знаний, 
который нужен вам 
для работы со 
скриптами. Ос- 
тольное рас- 
смотрим 
по доро- 
те. 

Папка 
а! содержит единст- 
венный файл — #4 _а44. Он 
отвечает за искусственный 

интеллект в игре. Здесь мож- 
но поправить практически 
все: параметры гномов, их об- 
раз действия и методы дости- 
жения целей. Правда, без хоро- 
шего прогроммистского образо- 
вания здесь не разобраться. А 
посему переходим к следующей 
попке. 


В полке ‹авзез размещаются много подпа- 
пок со скриптами, отвечающими зо героев, де- 
корации, предметы, режимы работы и жизнеде- 
ятельности “Гномов” 

В папке Сотеру лежот скрипты, которые 
определяют порядок следования миссий и мето- 
ды загрузки карт. Попка |пй не представляет для 
нос особой ценности — том находятся, кок вы 
могли догодоться, процедуры инициолизации 
теймплея. 

Папка Мёс содержит скрипты, которые не 
могут быть отнесены ни к одной из предыдущих 
групп. Они заслуживают ношего пристольного 
внимания в силу своей неординарности, но не 
сейчас, Всему свое время. 

Довойте лучше копнем в попку!еж! Здесь со- 
держатся не только все игровые тексты и сооб- 
щения, но и скрипты, отвечающие за их вывод. 
Покоповшись в скриптах, вы сможете легко из- 
менить любой игровой текст. Только обращайте 
внимание на комментарии авторов вроде "//— 
— допо! Вопде апунпд аБоме нЕ Ппе —". Не 
советуют — значит, не будем. В такие моменты 
розроботчики не шутят. Изменять можно надпи- 
си в кавычках после комонды рип, котороя от- 
вечает за вывод текста на экрон. Интересно, а 
в каком виде будет выводится текст Это опре- 
деляется директивой, котороя стоит перед этой 
командой. Например, 1ехммп указывает, что 
нодпись надо выводить в зоголовок или основ- 
ную часть окно. Но то; что текст будет выводить- 
ся в заголовок, укозывает команда оНр_Ннеад- 
лезу. 

В остальных полках вы найдете скрипты, от- 
вечающие за диалоги между гномами. Обяза- 
тельно загляните сюда. Очень многие фразы, 
которые вы не увидите в игре, написаны с изряд- 
ной долей юмора. Да к тому же по-русски. 


г наш 
новы троим 

Мы вооружились детальными знаниями о 
структуре и размещении скриптов в игре и мо- 
жем приступоть к тотальному изменению игро- 
вого мира. Еще раз повторяю, что с помощью 
скриптов в “Гномах” можно сделать тотальную 
конверсию игры, приспособить ее под свои вку- 
сы. Однако описывоть все эти возможности — 
значит отнимать хлеб у своих коллег на несколь- 
ко лет вперед. Поэтому ограничимся наиболее 
интересными изменениями, а все остольное вы 
легко сможете нойти, основываясь на наших 
первоначальных изыскониях. 

Берем  фойл  бсприз\ааззез\амего\ 
2_еуепв 14. В нем есть интересная строчка за 
номером 1826. В этом месте происходит срав- 
нение текущего возраста гнома с максималь- 
ным значением — 24. Если гном сторше — запу- 
скоется процесс старения, 
кончающийся летальным 
исходом. Обидно! Так 
сделаем ноших гно- 
мов  проктически 
бессмертными! Для 
этого изменяем это 
значение на, ска- 
жем, 1000. И все. 
Остается только 

подправить пе- 
риоды старе- 
ния (ниже в 
этом же файле 
число 24 
встретится 
несколько 


| ! достоинства, ‘омрачает Е зенно. 
глючный и нестабильный движок, Жоль, что 
‘бротья ноши немцы уделили ток! моло внима: 
_ния оптимизации, Но все можно исправить, 
особенно если ты мастер виртуального 
‘скольпеля, 
Эта проблема — хроническое 

| вне звука на некоторых звуковых картах се-, 

мейство ЭВ Шуе. Проблема возникает отто- 
| го, что звуковая карта конфликтует © вид 
Исправить это, о также устронить. ‘нозойли- | 
| вые торноза, можно, выставив в ‘ап 


03), и получаем онолог известного кодо 904 
Хотите изменить рождаемость ваших гно- 

мов? И это сделать несложно. В очень многих 

скриптах есть пораметр чп _1ю_герго4 (же- 


лание к репродукции... хм. Стоит везде изме- 
нить этот парометр с 0 на 1, и грядет демогро- 
фический взрыв. 

В папке сир! \с1аззез\з\ега находим файл 
2_зраге_гергод4«. В нем есть командный блок 
зрагенте_герго4_свеск. Как видно из назво- 
ния, именно здесь проверяется желание гнома 
размножаться. Это происходит только при до- 
‘статочном количестве хитпойнтов, хорошем но- 
строении, богатом рационе и отсутствии опос- 
ности, Так почему бы не обеспечить все эти ус- 
ловия не на реальном, а на программном уров- 
не? Для этого в начало блока вписываем: 

зе! оНиЬ 16 ан_Нйрой 1 

зе! аннЬ 18 аи _Моо4 1 

зе! анНЬ 18 ан _ Ми оп 1 

зе! они 4 ан_Аечпез 1 

Кок нетрудно догадаться, эти команды уста- 
навливоют по максимуму все вышеперечислен- 
ные критерии, играющие ключевые роли в ре- 


продукции гномов. 


[| ершенно произвольных на ты ‘вто- | 


‚ как, черт возьми, до них дорыться 


грузкой карты, а в процессе копония. Э\ 
| объясняется феномен, что если копать в лю- | 
‘бую сторону, обязательно раскопаешь ка- 1 
кую- нибудь ‘пещеру. Игра как бы замечает, 
что игрок начинает скучать, и’ подсовывает в 
| ' ему еще один интересный (ну или не очень) & 
| объект для исследования. (о): 


| Чтобы, ‘отловить ключевые а и 


р проков ‘бывает то, что они. а рирь, ког- 1 


| до нодо копоть вглубь. Имоннотом сосредо 


‘точены все основные объекты. 


Пиво из хомячков 

В папке Зспр®\твК есть интересный файл 
Чесргее!ипезл‹]. Он отвечает за дерево техно- 
логий. Внимательно присматриваемся... И что 
мы видим? Строчки типа “зеНиргету_Рецегзейе 
{Сийри 7еН Рецегмейе}”. Это не что иное, кок 
ветка технологического дерева. В левой части 
— название технологии, здания или изобрете- 
ния, а в правой — список предметов, умений 
или технологий, которые требуются для его от- 
крытия/производство. Иногда в фигурных скоб- 
ках перечисляются не просто объекты/техноло- 
гии, а численные величины. Нопример, выроже- 
ние “ехр_Э!ей 0.03%. Оно озночает, что для по- 
стройки данного здания требуется навык “Ка- 
мень”, равный 0.03. Чем это может быть ном по- 
лезно? А тем, что мы можем легким мановением 
руки заставить здания строиться без ресурсов, 
технологии — открываться без опыта, а зокли- 


нония и умения — применяться без всяких навы- 
ков. Холявная жизнь, одним словом. А устроить 
себе дольче вита совсем просто: нодо только 
удолить все в фигурных скобках около соответ- 
ствующих зданий/предметов/технологий. И 
объект этот будет производиться за просто так. 

А можно и приколоться, Например, блого- 
даря строчке “зе! Иитолепа! _Кизюй {Натае!)* в 
игре мы будем производить кристаллы из.. хо- 
мячков! 

Все в дело — из грибов добываем железо, 
воздух розлогаем на полотки и лестницы, из хо- 
мячков гоним пиво... что за 
жизнь Кстати, а кок реа- 
лизовоть последний 
пункт ношей пред- 
выборной  про- 
громмы на пост 
Одина — гноть 
пиво из хомяч- 
ков? Да очень 
просто: зе! Читеей- 
а|_ Вег {Нате}. Из- 
биротели будут в вос- 
торге. 

Довай- 
те теперь 


займемся хомячками. За них отвечает скрипт 
Зсир!з\с1аззез\свогадег<\ Патзегас|. Ищем, 
что бы изменить. Видим подозрительную фразу: 
“зе ани 5 ме! 0.01”. А что если эту цифру 
зоменить на 12 Легкий в оригиноле хомячок сто- 
нет тяжелее мастодонта. А если в строке “зе! 
зсап_гопде 4” вместо 4 поставить число по- 
больше, то хомячок будет видеть пытающегося 
его поймать гнома чуть ли не за полкарты, Нуа 
если вом нодоело гоняться за непослушными 
хомячками, почему бы их не парализовать? Пи- 
шем “зе! ®_рагаугед 1”, и все хомяки замерли в 
священном ужасе, ожидая нашего прибытия 

Продолжим поиски. В той же попке открыва- 
ем файл муКег4с! и сразу же видим строчку “зе 
епету_<оззез {мего Зрипе ОгаспепоБу Тгой 
|ауаблл КязюЙЬлл}". Удаляем из фигурных ско- 
бок слово 7\негд, и вукеры станут нашими луч- 
шими друзьями. 


Еще одна любопытная детоль, не имеющая 
отношение к скриптам, но крайне интересная 
В файле 5спрк\саззез\г\егд \патез4х содер- 
жатся имена всех гномов. Если вашего имени 
здесь нет, можете вписать, ну или изменить на 
что-либо более интересное. Только обращайте 
внимание на надписи “МАЕЕ” и “РЕМА(Е”, что- 
бы не назвоть бравого гнома-вояку, скожем, 
Ингой. 


ХХ] 


Вот и все премудрости, С полученными зно- 
ниями вы без труда нойдете в обширных игро- 
вых скриптах “Гномов” что-либо, что вы зохоти- 
Удачи вам в разборе гномьего 
движко. И до пребудут воши хомячки вечно 
резвыми! 
Р.5. Вырожаю глубокую блогодар- 
ность посетителям форума “Гно- 
мов” за любознотельность и 
страсть к новым откры- 
тиям. Если бы не 
они, 
начал ли бы я 
исследовать 
ДНК “Гномов”. № 


те изменить... 


кто знает, 


а 
Эда. 


Новое. плаёфилиновбе приключение 


|. -— вселерсонажи, ‘предметы и ‘игровые Уровни слеланы из пАЗстиАина 


-^ огромное количество полноэкранных роликов 
= орисйнальный‘дизайн 
— занимательный сюжет 


— массаюмора 


Уважаемые читатели, вышла лока- 
лизованная версия — ОрегаНоп 
ЕНазпройм, изданная на территории 
России компанией “Бука”. Поэтому 
мы — как и обещали — продолжаем 
публикацию цикла статей “Военный 
конструктор: Редактор ОрегаНоп 
Назпрош!: 1985 Со! 4 \Маг Ст515”. 
На нашем компакте в разделе “Ин- 
фоБлок” находятся все четыре статьи 
цикла, опубликованные в 9, 10, 11 
и 12-ом номерах “Мании” за 2001 
год. В ваших руках — уникальное ру- 
ководство по созданию собственных 
миссий и кампаний, аналогов которо- 
‘муна русском языке не существует. 
Алексей Кравчун, 
“Игромании” 


риветствую всех, кто не сошел с дистан- 

ции из-за кажущейся сложности редак- 

тирования и продолжает создавать 
свои собственные миссии. Да, казалось бы, 
столько всего уже сказано-пересказано 
о Назпрой, а говорить еще есть о чем. И доже 
много. Начинаем рассказ о продвинутом ре- 
доктировонии в Орегойоп Назбройу, и тема 
у нас сегодня — скрипты, Вернее, первая часть 
разговора о них, ибо для начола неплохо бы 
добиться “въезжония" в тему, о зотем уже гово- 
рить о крутых наворотах. 


Введение 

Итак, зачем нужны скрипты? Скрипты создо- 
ны, во-первых, для более гибкого управления хо- 
дом миссии, а во-вторых, для создания режиссу- 
ры (как роликов, так и непосредственно игры) 
Это своеобразные команды движку игры, кото- 
рые выполняются друг за другом. Отчасти вы со- 
здаете скрипты, используя строку инициализа- 
ции юнита в редокторе, а токже с помощью 
триггеров и вейпойнтов, но все это моленькие 
скрипты. Внешние :з43-скрипты предоставляют 
гораздо больше возможностей, и использовать 
их гораздо удобнее, несмотря на кожущуюся 
сложность, 

Все скрипты пишутся, как вы уже догодались, 
зне редокторо. Вас, наверное, уже достали по- 
ВБ стоянные употребления этого “вне”, но что поде- 

улоть, если у редактора возможностей только на 
40% игровых 

Фойл скрипта имеет расширение .54$, должен 

располагаться в директории исходников миссии 

(Х\ Ореганопаз4- 
рот!\ Ивегз\имяпользо- 
вотеля\имякарты) и акти- 
визируется командой: имя 
объекта/усповие/значения 
(можно несколько, но тогда пе- 
`речислять их нужно [в кводрот- 
ных скобках] ехес “имяскрип- 
то.з45". Например, [191,192 
193] ехес *до.зд5". 


АНТОН ПОГВУНО 


я, @ Вил. ВУ 


Лт: 1965 


Основы 

Для начала попробуем создать простейший 
скрипт, который выведет на экран сообщение 
1дготата — п/е22 огеуеи”. Зачем, если мож- 
но сделать это в редакторе? А просто так, чтобы 
вы получили хотя бы начальное представление. 
Да и потом, в сложных скриптах пригодится. 
Итак, открываем Моера4, создаем файл 
пЛе2.34$ и в нем пишем: 

‚Скрипт вывода на экран сообщения для иг- 
рока. 

ТИеТех! [“/дготата — пиег22 югеуей!", “р/ат 
дочт"] 

; Теперь строка выхода. Каждый скрипт дол- 
жен оканчиваться строкой ехй. 

ей 

Вот и все! Сложно было? Вот и я говорю, что. 
нет, "Рют Оомип” — тип вывода текста. Подроб- 
нее смотрите в командах (предыдущие номера 
“Мании“, в также в эффектах в редакторе. Ко- 
манду \Шейех! не обязательно писать кок 
“ТИеТех” — движку игры все ровно, с каким ре- 
гистром вы напишете команду. Но учтите, что 
тайтлтекст выводит только буквы, но не цифро- 
вые значения. Нодеюсь, все понимают, что | или 
2 тоже могут быть буквенным значением — нуж- 
но просто писать в кавычках? Теперь идите в ре- 
доктор (не забудьте положить 546 в директорию 
миссии) и в своей миссии создайте игрока; 


в строке инициолизации нопишите №в ехее 
“иШег.з4" или, кок вариант, [] ехес “и/ег.545". 

Теперь давайте сделаем немного по-друго- 
му. Нопишем скрипт, который позволит нам вы- 
водить текст, но набранный уже в редакторе 
в качестве аргумента (в [] скобках} 

; Скрипт вывода на экран набранного в ре- 
докторе сообщения для игрока. 

; Строка ожидания ввода, № зе/ес!О озно- 
чает ожидоние ввода первого значения 

;в [кводротных скобках], Можно также сде- 
лать _ 16 зейес! 1 — такая команда будет 

; принимать показания второго аргумента 
в скобках. То есть, например, [ога 1,агд2] — 

рага1 это _1№в зейес! 0, о огд2 — _Нз зеЁес! 1 

_ зообзфете = _ИН 5 зе/ес! 0 ‹ 

7 Распечатка введенного в редакторе сооб4 
щения, 

ТИеТеж [ зооБзрете,"рют доп] 

‘ехй 

Теперь в редакторе (например, в строке ини- 
циолизации игроко) пишем [Чоготата — пегге 
Гюгемей"] ехес “зообзвете.з45“. Все. Теперь вы 
можете просто писоть где угодно сообщение 
и командой ехес “зообзбете.95” выводить его 
на экрон. Преимущества такого подхода в том, 
что вы можете, одножды написав все парометры 
текста, просто менять сом текст, что сэкономит 
ваше время. Ведь с триперами и вейпойнтоми 
все нужно вводить каждый роз. 


Скрипты и объекты 

Разобравшись с простейшими скриптами, 
постепенно перейдем к более сложным. Сей- 
час мы коснемся оброщения с объектами 
в скриптах, Тут как при роботе с вводимым 
сообщением 

Пример обращения объекта к скрипту. 

; Ожидание ввода объекта (как и с текстом) 

_оБуей! = _16 зас! 0 

; Результат действия скрипта — применение 
онимации от генеропа Лебедя: ‘упол- 

р отжался“, 

_ оБуей! ЗуйсЬМоме “ЕХ9ютаР р” 

ем 

Имя объекта вводится в [квадратных скоб- 
ках]. Нопример, [дготап] ехес “обуе!за5". Во- 
обще, будьте осторожны при написании скрип- 
тов — неправильно поставленная ковычка при- 
дет к невыполнению скрипта. 

Теперь усложним зодочу. Нопишем скрипт 
взрыва машины в тот момент, когда в нее содит- 
ся солдат. Здесь мы применим прием зацикливо- 
ния (сор) 

; Скрипт “зовел-взорволся“. 

Юнит, который пойдет заводить машину. 

_ряй = _№6 зеестО 

7 Машина, которая заведется и взорвется, 

_БЫБка = 16 зас! 1 

7 Начинаем цикл. 

#Ирасе 

; Идет проверка — юнит в машине или нет. 

г рев т_ЫЫЬКо) : дого “Вю-Ьада-Бит” 

Ждем две секунды особо кровожадные мо- 
гут сразу} 

-2 

дою “Ирдае” 

Юнит в машине, и тогда... 

#Вл9-Бада-Бит 

; „машина взрывается. 

_БЫБКа зеаттаде 1 

ех 

Телерь в редокторе в строке инициолизации 
нужной машины пишем [№5, 118] ехес 
“Боот.55“. Кок только в нее кто-нибудь золе- 
зет — состоится взрыв. Естественно, вместо #8 
можно указать специфического юнита 


Продвинутые скрипты 

Плавно подходим к более сложным скрип- 
том. Теперь коснемся темы переклички несколь- 
ких скриптов, Попробуем состовить цепь из не- 
скольких скриптов. Для начола создадим скрип 
счетчика, который, отсчитав определенное вре- 
мя до нуля, октивизирует следующий скрипт 

; Скрипт таймера. 

; Вводим ожидаемые значения: 

_нтеей = _ №6 зас! 0 

_1ехр = И зе/ес! 1 

_Юсаноп = №6 зас! 2 

_зспр! = 191 зе/вс! 3 

7 Цикл 

# рае 

; Мой 1 зесопа! 

—} 

‚; Делаем отсчет в обротную сторону. 

_нтеей = _птеей — 1 

; Проверяем — время на нуле или нет. Об- 
‘ратите внимание, что пишется *-1”, а не *0* — 

`‚; иноче таймер остановится на единице. Ес- 
ли да, то переходим к “Оопе“. 

2(птеЁй == -1): дою “Фопе“ 

; Все это время будем показывать таймер. 


Официальный 

‹<правочник команд 

ВБ выложила но своем сайте официальный 
справочник по комондом. В общем, кок я и го- 
ворил — читайте "Манию”, У нас все как-то 
быстрее печатается. С другой стороны, иметь 


официол все же рекомендую, ибо том на 100% 
полная и проверенноя информация, Взять эту 
ценную вещицу можно на официольном сойте 
(иучейазврот!1985.сот) и, естественно, у нас 
на компокте, 


+мееп Тне Мпе5 
все же увидела свет 


Многостродольная, — неофициольная, 
но уже продающаяся за деньги компония 
Вемееп Те Шпез блогополучно вышла. И это 
несмотря но наглое нарушение авторских 
пров кок самих В!5/Содетоз!егз, ток и извест- 
ного в ОЕР-сообще- 
стве человека под. 
ником Сипейпаег, 
который выпустил 
неофициальное до- 
полнение к редокто- 
ру. Сомому мне 
в это чудесное тво- 
ренье поигроть не 
удалось, но то, что 
нописол об этом од- 
доне бипзпдег на 
ПИр://Яазротхаовли, достойно “уважения”. 
Весит все это чудо 50 мегабойт то на диск- 
то}, причем 40 из них занимает музыка и оз- 
вучко. Создотели из ХМР умудрились своять ож 
три разных компонии: за медика, за НАТО и... 
за НАТО, Русских забыли, Но это еще цветоч- 
ки. Сюжет ВТ. скорее подходит под очередной 

| “Квейк”, нежели НозПроми: бедный доктор от- 


провился из дома на работу, В этот момент не- 
подалеку срожолись НАТО с русскими (целью 
которых, по сюжету, является истребление 
‘мирного населения). Вдруг в воздухе появился 
“Ми-24* и сровнял с землей дом незодочливо- 
го доктора. Тот поклялся отомстить... Хм... За- 
мысловото, ничего не скожешь.. Не говоря 
о том, что пойдет дальше. Кок вам, нопример, 
сюжетный ход: герой мчится на машине, ноез- 
жает на минуи,.. выживает после этого! 


Зимовка на Кулгуев 
подошла к концу 


Известный энтузиаст закончил работу нод 
зимней версией острова Кулгуев во Назвроиу. 
Выглядит все просто потрясающе: очень хоро- 
шие и четкие текстуры как юнитов, ток и терри- 
торий, Здешние елки — ну прям как за окном! 
Если, конечно, у вас есть елка за окном... Текс- 
туры территорий броть тут: у\уиорега- 
НопНазврои!42.с2/Рочтоа4у/Кеде!уз/ИИте 
"Ков еу10.2р, о техники — тут 
#р://145.249.10.11:22/Назкрот/Ипоюааопа! 
/ИтьгИетсез20.1р. Вес нескромный — | 
8,86Мб остров и еще 7,73Мб техника, но оно 
и понятно, До, и нужна, кок минимум, версия | 
1.26. Вот. 


ОН-580 К!ома УГагтог у2.0 | 


Еще один известный в ОЕР-сообществе 
субъект под ником Рем! быстро нашел приме- 
нение новому розведывотельному вертолету 
Кома УМагиог, который в оригиноле был лето- 
ющим гробом. Больше ничего говорить не бу- 
ду— смотрите картинку. Смешно. 

Броть но Рем! УМойзнор (иуи/ведгеел- 
вер.сот/4еиИ/) Кстати, том же вы сможете ной- 
ти “Чинук”, описанный в предыдущем номере. 


Команда [огтто! задает формат тексто. 

ТИеТех! [гто! [1ехё + ^ %1", 
_ите[е#], _ юсапоп] 

дою “Орде” 

#Бопе 

; Как только будет 0, вы- 
полнится _ скрипт. 

[] ехес _5спр! 

ехй 

Теперь в редакторе пи- 
шем все в соответствии с по- 
рядком скрипта: [11, “Те 
[ей:", ‘рю’, “Ыомзаз“] 
ехес “соигомит.з45”. Пер- 
вый порометр (оргумент) 
обозначает время на счет- 
чике. Обротите внимание 
на значение 11, ане 10. Ес- 
ли поставить 10, то отсчет 
ночнется с 9. Второй паро- 
метр — текст. Третий — его раз- 
‘мещение. И, наконец, четвертый — 
скрипт, который начнет выполняться 
после наступления на тоймере нуля. Как 
видите, все довольно просто. 

Теперь напишем скрипт, который пройдет по 
всей цепи и соберет парометры, чтобы пере- 
доть их другому скрипту: 

; Ожидаемые значения скрипта и собирателя. 
_ встр! = _ №6 зеес! 0 


Суейог =_ Ив зас! 1 

-2 

ТИеТем [‘1оок"", “Рют Роп“] 
-2 


; Сосчитаем число элементов в цепи. 

_е!етепв = соип! _уеюг 

Теперь распечотаем число аргументов, ко- 
торое мы собрали. 

ТИеТех! [Рогто(“Уои раззес; 
тепь.”, _еетепв, “Рю Ромп“] 

-3 

; Собрав аргументы, даем добро на выпол- 
нение скрипта вместе с ними. 

_уеКюг ехес _зспр! 

ехй 

Например, сделаем вышеуказанное с но- 
шей цепью: [“соипиоуип, за” [10,"Тите (ей, 
“рот”, "юм 545*]] ехес “свой. зд5". Скрипт со- 
считоет 4 аргумента, Честно говоря, довольно 


%1 агди- 


Сегодня РАС) в привычном виде не будет, 
А все из-за вос, Дело в том, что ответ на во- 
прос о распоковке миссий вызвал массовый 
поток писем типа “не въехол” с попутными во- 
просами “Ну скожите, пожолуйсто, где и какие, 
проги нужно взяты". В связи с этим даю наипо- 
‘дробнейшее руководство по распаковке и за- 
поковке миссий с перечислением названий 
прогромм. Для избежания нестыковок пользо- 
воться будем только внешними программоми, 
не прибегоя к сомому Нозброии. 

Иток, вы увидели интересный прием в чужой 
миссии и захотели его если не позаимствовоть, 
то ужточно “посмотреть, как это он так здоро- 
во сделан”, Для ночоло вом нужно роспоко- 
воть орхив „Бо. С этим делом вам поможет 
прогроммка ОеРВО (-150КЬ). В использово- 
нии она проста, кок вошо мышь. Первый 
клик — выбираете файл, второй — директо- 
рию, куда роспоковоть содержимое, Кстати, 


у 


сложно 


понять, что мы свами сейчас сделали, но попро- 


буйте, и все разложится по полочкам 


Теперь соберем оба примера цепей на ос- 


нове вышеописанного счетчика: 
_ тей = _ №5 зе/ес! 0 
_ сарноп = _ Низ зе/ес+ 1 
осаноп =_Нв заес!2 
С встр! = 16 зас! 3 
уеНог = _ в зе/ес! 4 
# раме 
; Пвуза в одну секунду 
ы 
_ "тей 


тей — Т 


2_птеей == -1 : дою “Вопе” 

ИНейеж! [юпта! [сарноп + * %1*,_птее#], 
_Лосаноп] 

дою “Цраме” 

#опе 


; Выполняем скрипт с аргументами. 
_ мейюг ехес _5спр! 
ехй 


В редакторе пишем [10,^Тите [ей То Во", 


распаковать можно любые ‚рБо, в том числе 
и содержещие модели техники с их технически- 
ми характеристиками. Продолжаем, Теперь 
перед воми фойлы миссии. Все они зокодиро- 
ваны, Алгоритм кодирования розличается для 
официольных и пользовательских миссий, 

Для декодинго пользовательских миссий 
используется прогромма УпРоск (-300Кб) 
Поместите ее в директорию с миссией и зопу- 
стите — она овтомотически декодирует со- 
держимое тёзоп.зат в фойл поп. 
Но только его. Для успешного же использова- 
ния чужой корты вом нужно будет декодиро- 
воть все файлы миссии. Делдется это просто: 
нужный — фой — переименовывается 
в п5Зюп.зат, а потом образовавшийся п- 
30п.54 переименовывается обротно. 

Для декодинга официольных миссий ис- 
пользуется программа ЦпСотр (-600Кб), По- 
пожите ее в попку с распокованной миссией 


“рт”, “Ыочз45”[] ехес “сои 

от? 345”. Уверен, что сейчас 
вом ничегошеньки не понятно, 
ток что содитесь за редактор. 


Работа _ 
с камерой 
Вот мы и подобрались 
к самому интересному — 
созданию скриптовых ро- 
ликов. Громотное со- 
стовление скриптовых 
роликов может много- 
кротно повысить инте- 
рес к вашей миссии, 
тогда как их отсутст- 
вие вообще грозит 
потерей зоинтересо- 
вонности масс 
Для начала созда- 
дим простейший скрипт 
с камерой, нацеленной 
на солдото 
; Прием вводных значе- 
ний. Первый — объект, на ко- 
торый будет нацелена камера. 
; Последующие зночения — распо- 
ложение камеры в координатной сетке относи- 


тельно объекта. 

_ОБесь = И заст 0 

_сатх = дероз _ОБес! зе/ес! 0 

_соту = дейроз _ ОБес! зейес! 1 

_сатг = дероз Оес! зес! 2 

7 Создадим комеру и поместим ве в 5 метрах 
‚от объекта и в одном метре нод землей. 

_сот = — ‘сатега’ — Сот@теме 
[ сатх_соту+5,_сотг+1] 

;Напровим камеру на объект. 

_ват Сате!Тогде! _ ОБес! 

;Выберем эффект для камеры. 

_сат СатегаЕНес! [Чтето!,"Васк“] 

7 Закрелим изменения 

_сат СатСоттй 0 

; Сделаем затухание комеры через 10 св- 
кунд 

10 

_ сот СатегоЕНес! ["Тепттою”,"ВасК“] 

7 В конце работы с камерой нужно ве унич- 
тожить. Непонятно зачем — после этого. 


и в командной строке пропишите стйз- 
упсотр.ехе>тзюл.в4. Поспе образования 
ЗП откройте его и удалите текстовые: 
строки, начинающиеся с “ТНб ехе Не \моз..”, 
Переименовываем в ‚зат, и фойл готов к упо- 
треблению. | 

Чтобы запоковать миссию обротно без ис- |' 
пользования Назпро!, найдите программу | 
НРВО [-140Кб). В использовании она так же | 
проста, как и ОеРВО, — выбирается директо- | 
рия миссии и фойл, в который будет запоково- 
но ее содержимое. 

Все. Неужели сложно разобраться Выше- 
описанных программ вы на диске не нойде- 
те, — кок уже говорилось в прошлом номере, 
не выклодывоем из принципа (до и не хочется | 
лишних проблем с разработчиками), Поискать 
их можно на центрольных Розброт-сойтах, 
в том числе и на отечественном И#р//йазй- 
рот!хаоз.ги. 


№» 1 
с ‘твор 


ОТ РАЗРАБОТЧИКОВ СЕРИИ «ЕВРОПА» 


} камера все равно остается 
“живой”. 

Сотрезпоу _сот 

ехй 

Подробнее о командах комером смотрите 
в предыдущих номерох, о я, в свою очередь, но- 
помню, что вместо _сат = “сатега” можно на- 
писоть _сат = “Зеади!" — камера предстанет 
в виде чойки. Также напомню команду Се!Роз, 
которая представляет собой направляющий 
вектор камеры. СатСотитй нозночает время, 
за которое камера сделает изменения. Напри- 
мер, вы сделали комеру, о затем ее передвину- 
ли. СатСоттй 5 сделает “переезд” комеры за 
5 секунд. Если вы хотите, чтобы изменения про- 
шли срозу — пишите 0. Стоит отдельно упомя- 
нуть об эффектах комеры — никакие из них, 
кроме значений /мета/м Тептисие, не работо- 
ют. Почему-то. Ладно, пора зопустить камеру. 
Для этого в редокторе, например, пишем [№8] 
ехес "Игзсот.з45". Запускайте! Каково, с? И это 
только начало. 

Усложним скрипт, добовив вид наблюдения 
из бинокля и зуминг 

; Здесь унас будет два солдата. Один — опе- 
ротор, а второй — актер. 

_ СатегаМап = _ 16 зас! 0 

_Астог = _ НВ зейвс! 1 

7 Снимем координаты оператора и автома- 
тически передодим их камере. 

_ СатегаРоз = дефроз_ СатегоМат 


_стх = _ СатегаРоз зас! 0 


сту =_ СатегаРоз зе/ес! 1 
_стг = _ СатегаРоз зёес! 2 
} Создодим камеру на месте полученных от 


оператора координат. 
=  ‘сотега” 

[ стх_сту‚_стг+2] 

; Ноправим камеру на юнит. 

_сат Сатбе!Тагде! _Астог 

_ват, 'СатегоЕНес! 
[Чтето!,"Васк"] 

; Закрепляем настройки. 

_сот СатСоттй 0 

@СотСотттед _сат 

; Для пущего эффекта добавим 
вид бинокля и сделаем зум. 

Си®$С [“Втосиаг”, "Райт 
Рот", 100] 

_Роот = 0.7 

Блок ‘приближения“. 

#2Роотт 

;2оот т 

_2оот =_2оот — 0.01 

7 Зададим зону обзора. 

_сат Сат$е!Ром _гоот 

; Закрепим изменения и через 
‘мгновение начнем процесс удале- 
ния от точки, 

_сат СатСоттй 0. 

0.01 

?_гоот < 0.1 : дою “РоотОиНМой* 

до “Рост” 

#2оотОиМ/ой 

; Упал-отжался. 

_ Аског РоуМоуе “ЕХ$ютаР\р” 

-8' 

#2оотОш 

;Роот ой 

_гоот = _2оот + 0.01 

_сат Сат$е!Ром _гоот 

_сат СатСоттй 0. 

-0.01 

г_гоот > 0.7 : дою “Вопе” 

‘до “РоотОи” 

#Гопе 

= 

Теперь отдодим упровление игроку оброт- 
но и уберем вид из бинокля. 

Сив5С ["беи", "Рот Бомт", 100] 

_сат СатегоЕЙес! [“Тетттае”, "Васк*] 

Сатезпоу _сат 

ехй 

В редокторе, соответственно, пишите [имя 
оператора, октеро] ехес “зесопбсат,з45". По- 
нравилось? Другого сложно было ожидоть. 
СИЕ$С — отрезает ресурсы. Не совсем понят- 
но, зачем эта команда, но она должна быть. Ко- 
манды _гоот +/— 0.01 написаны для смягчения 
эффекта зума, 

Еще больше усложним зодочу — добовим 
мимику, описанную в предыдущем номере 

; Опять делаем актера и оператора, получа- 
ем и вносим координаты. 

_ СатегаОБ] =_ 18 зе/ес+ 0. 

_Асюг = _ Тв зёес! 1 

_ СотРоз = Се!Роз __ Сатего ОБ} 
_ СатРоз зе/ес! 0 
_ СотРоз зас! 1 
се =_ СатРоз заес! 2 

Делаем телевизионный (линиями) вид. 

СЫ [“Тубе!, “Р/ат Бомп”, 100] 

; Создаем камеру. 

_Сотею = 
[о%_су,_2+1.25] 
_ Сотега Сат$е!Тагде! _Асюг 
_ Сотега СатегоЕЙ ес! [1метоа!, "Васк"] 


СатСгесе 


“Сатега” — СатСгеоме 


_ Сатега СатСоттй 0. 

@СотСотттед_ Сатега 

} Теперь сделаем так, чтобы октер заговорил 
и изменял свою мимику. Все считывается 

; движком игры построчно. Для провдопо- 
добности делаем зодержки во времени. 

_Аспог РюуМоме “Зпабноаы" 

_Астог Зет “Нарру” 

_ Астог ау *ВИ52” 

25а 

_Асог ау “КИ$7” 

Авг бе!Мите “Апогу” 

-3 

_Аатог ау “ВИ512" 

9. 

_Астог ау *ВИ59” 

55 

_Асг $е!Мтис “готс” 

_Асюг бау “ВИ$14” 

5 

_Астог Зе!Мтк “Апогу” 
`Аайог ау *ВИ520" 

-3 

; Убираем камеру. 

СиК5С [“беюи!", “Рот Бомуп”, 100] 

_ Сотега СатегоЕЙес! [Теттйпсие”,"Васк*] 

СотОезноу _ Сотега 

ей 

В редокторе, как и раньше, пишем [опера- 
тора, актера] ехес “сотЗ.545*. Только учтите, 
что в кочестве опероторо солдот уже не пойдет 
(будет заслонять обзор} — используйте какой- 
нибудь пустой объект, можно Сате [од Ксто- 
ти, обязательно посмотрите пример на компак- 
те — несмотря на то, что я ставил зду “от бол- 
ды”, получилось довольно прикольно. 


УАУ } 


Вот и все на сегодня. Я постарался подгото- 
вить большую основу для вошей фантазии в не- 
легком деле написания скриптов. В следующем 
номере ждите продолжения разговора о них. 
Забегая вперед, скожу, что там речь пойдет 
о часто употребляемых, но очень сложных для 
самостоятельного изобретения скриптов. Но- 
пример, выброска группы десонта, удар артил- 
лерии и тд. Все описанные сегодня в качестве 
примеров скрипты лежат на компакте, вместе 
с учебной миссией, наглядно демонстрирую- 
щей некоторые из них. Удачи, и до следующего. 
номеро! 


‘ап Мадс ГУ мне доводилось встречать в 
Интернете статьи, в которых говорилось © 
наличии в игре “генератора случайных 
карт”. Поиск этой таинственной части игры 
ничего не дал. Никакого “генератора” нет 
и не может быть. Компьютер просто не 
‘умеет просчитывать продвижение игроков 
в первые недели (а то и на всю карту), не 
`умеет расставлять хитрые заподлянки, не 
‘умеет писать красивые тексты... А главное, 
что пока явно не сумеет сделать “генера- 
тор”, — написать красивые скрипты. То есть 
нечто из разряда “перебить всех” он, воз- 
можно, и сотворит, а вот что-то красивое... 
О скриптах мы и поговорим ниже. 


Это просто? 

До, раньше редоктировоть карты было про- 
ще за счет вполне однозначных решений с целя- 
ми миссий: захвоти город, убей героя, накопи 
1000 бревен, Это было легко, но слишком стан- 
дортно. И вот в НоММ М был сделон широкий 
жест в сторону сожето. Теперь задания на мис- 
сию (компанию) зависят только от розмохо во- 
шей фантазии. Их может быть сколь угодно мно- 
го. Причем “смена заданий" решается как дей- 
ствительной сменой одними зоданиями других, 
ток и различными огроничениями в выполнении 
стандартных условий победы. 

Первый ворионт обычно достигается “квес- 
‘товыми домиками”, выполнение задания в одном 
из которых ведет к получению нового квеста. 
При этом стандортные условия победы должны 
‘быть отключены. Второй ворионт реолизуется 
обычно таким оброзом. Один игрок < заранее 
просчитанной армией зопирается в недоступ- 
ном месте, и к нему требуется доброться. Но 
всевозможных ворионтов ходо сюжето более 
чем достоточно, поэтому придумывать их вам 
придется самим. 

Все это решается скриптами, Скрипты нужно 
использовоть долеко не но всех кортох, В много- 
пользовотельской игре будет странным другой 
вориант победы, кроме кок розгром всех оппо- 
нентов. В то же время в компаниях с нескольки- 
ми картами будут только приветствовоться мно- 
гочисленные красивые решения. 


= 


Скрипты делятся... 

А делятся они в первую очередь но глобаль- 
ные и локальные. Глобальные — скрипты, распо- 
ложенные в “Свойствах корты" (Мар Ргорегез), 
‘а локольные — в конкретных объектах карты. Ка- 
тегории  глобольных скриптов:  Типеа, 
ТиддегоЫе, Сопипиоцз, Расед. 

`Типед — происходящие по времени. Для этих 
‘скриптов необходима точноя дота. Обычно это 
‘скрипты сообщений или “посылок”. 

ТнодегаЫе — скрипты, которые октивируют- 
‘ся другими скриптами. Назначение их не очень 
ясно, поскольку они вполне успешно зоменяют- 
ся другими котегориями скриптов. 
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(Сопипиоцз — скрипты, чья дата четко не обо- 
зночено. Проверяются все время, если это одно- 
разовые скрипты, они должны самоудоляться по- 
сле выполнения (то есть заканчиваться скриптом. 
Ветоуе Зсир!). Могут начинаться с плавающей 
даты, зависящей от переменной. 

Росед — скрипты, выполняемые, только когда 
игрок достигнет определенной точки на карте. 
Эта точка — объект Еуеги, носящий некое имя. 
Обычно такими объектами перегораживают до- 
роги, чтобы пройти мимо события было невоз- 
можно. Выполняются такие скрипты только один 
раз и после выполнения должны быть удалены. 

Категории локальных скриптов несколько 
менее упорядочены. Кроме уже известных 
Ттед, ТнодегоЫе, СопИпиоуз появляются 
также Запдагд. А вот они разные для разных 
объектов на карте. Для стационарных объек- 
тов (город, шахта} это АНнаскед, Сар!гед, 
Уаюоноиз, Етегед. Для подвижных (монстры, 
герои) — Епсоитегед, Реесед, Укюпоцз. 


них можно записать скрипт о проигрыше мис- 
сии при потере конкретного героя). Остоль- 
ные скрипты имеют зночение только в случаях 
очень изощренных сценариев. Построение 
скриптов для “квестовых домиков” будет рас- 
смотрено ниже. 


вия, условия, логические связки, последствия и 
переменные. 


‘Белен | ЕНвов | ей | 


По своей функции скрипты делятся на загло- 


Аа уре ое всьо Фо ур ай о сте? 
ГНСЯЕАЗЕ СУЯЯЕНТ РЕЦ. РОМТЗ. В | 
ПИСЯЕАЗЕ ЗЕ. 7 


ИНСЯЕАЗЕ ЗРЕЕО 


ЕТ ВООТЕАМ ТЯЦЕ/РА- Е) УАВИАВЕЕ! 
ЕТ 055 СОНОГПОН ОЕЗСЯРТОМ 
5ЕТ1055 МЕЗЗАВЕ, 

ЕТ МУМЕВИС УАЯШАВЦЕ 

ЕТ МСТОВУ СОНОГОН ОЕЗСАРТЮН. 


Эти события — триггеры, сроботывающие 
кождый роз (или однокротно)}, когда свершо- 
ются соответствующие события. Для городов и 
шохт имеют значение скрипты Сарюге (они 
позволяют запускоть скрипты, связанные с з0- 
хвотом их тем или иным игроком), а для по- 
движных объектов — еес!ед (именно через 


дальнейших скриптов или сам выполняющий ка- 
кое-то действие. Типичные примеры — Зедуепсе 
и Овру Меззаде. Первый кок бы является “ве- 
ревочкой", на которую нанизываются группы 
прочих скриптов. Второй выдает игроку сообще- 


Заглавие — скрипт, вызывающий группу 


\\ез-кеие > оаеаии } 


ние, но при необходимости к нему можно доба- 
вить действие или несколько. 

Условия — это скорее доже не самостоя- 
тельные скрипты, а части других скриптов, Они 
расположены в пункте Ё# и включают в себя 
скрипты типа Наз Сецойп Него ("Если в армии 
есть укозонный герой"), Рюуег 8 Нитоп (Если 
игрок является человеком") и ток долее. Условия 
необходимы для запросов “если — то — иначе", 
и при их выполнении/невыполнении включают- 
ся в действие скрипты-последствия, Логические. 
‘связки служот для связи между условиями (если 
их несколько} и включают в себя Ог, Апд, Моё. 
Скрипты-последствия — это кок роз то, что про- 
исходит при выполнении или невыполнении ус- 
ловий. Ими являются, например, Сме Ай#асв, 
1псгеазе ЭКИ|. 

Переменные — части скриптов, которые не- 
сут в себе те или иные числовые значения. От 
переменных обычно зовисят скрипты, начинаю- 
щиеся в кокой-то точный временной момент. 
Пример: с захватом игроком первого замка пе- 
ременной присваивается зночение текущего 
дня. В дольнейшем текущие события, ориенти- 
рованные на день переменная +х (где х— коли- 
чество дней с момента захвата замка}, будут 
происходить согласно пловоющей доте, завися- 
щей от того, когда вы захвотили первый замок, 
Переменные можно также использовать и кок 
счетчик (если целью миссии является захвот всех 
строений определенного типо}. 


Частности 

Общее впечатление о том, что такое скрип- 
ты, получено. Осталось подкрепить общие све- 
дения конкретными примерами. Приводить в 
примеры все — это потротить полжурноло 
только на перечисление скриптов и описоние 
того, как кождый из них можно употребить. По- 
Этому придется ограничиться только общими 
примерами на все случаи жизни. Ну а уж руко- 
водствуясь ими, можно создать любой сцена- 
рий и любую кампанию. Причем при проявле- 
нии недюжинной фонтозии у вас может полу- 
читься куда лучше, чем у создателей оригиноль- 
ных кампаний. 


Условия побед 


Ночнем примеры с того, чем заканчивается 
любой сценарий, — с победы в нем. Чтобы по- 
бедить в сценарии, нодо его отыгроть, но чтобы 
сделоть карту, условия победы необходимо 
продумоть заронее. Доже при огромном выбо- 
ре средств для изменения условий победы видов 
окончательной победы не слишком много. Это: 
‘стандартные условия победы, уничтожение оп- 
ределенного героя, игрока или группы монст- 
ров, зохвот определенного зомка (зомков) или 


группы строений, набор определенного коли- 
чества ресурсов, поподание но определенную 
территорию, влодение определенным ортефак- 
том. Розумеется, что можно придумоть еще 
много розличных видов побед, но это будут уже 
проявления вашей фантазии. 

Если вы используете нестандартные условия 
победы, то лучше это продублировать скрипто- 
ми. Для этого в Мор Ргоретез в розделе Ттеф 
Бег! задается новое событие (ем), в котором 
прописывается скрипт ОбоЫе Эюпдаг4 Усогу 
Соп4Июп и выбирается игрок, для которого этот 
скрипт действителен. 


Стандартные условия победы 


Скучно и неинтересно. Они и так включены 
по умолчанию. Стоит оставлять только для муль- 
типлеерных корт. 


Уничтожение героя 

Тут есть один тонкий момент: с этим вориан- 
том в игре контактирует вполне конкретный 
глюк, при котором чрезмерно развоевавшийся 
терой может пасть от грязных лап монстров, 
причем сценарий при этом не будет считаться 
выигранным воми. Поэтому при током виде по- 
беды рекомендуется надежно “зомуровать” 
нужного героя. То есть всеми возможными спо- 
собоми ограничить его подвижность. 

Для этого надо поставить но карту героя. В. 
закладке  Еуе8 выбираем — Эпдага 
Еуеп/Фееоиед. Скрипт Зедуепсе, выброть че- 
рез Мем скрипт Мп, а в его свойствах — игро- 
ка, который должен выиграть. Вы не обязаны ог- 
роничивоть несчастного тем опытом и деньга- 
ми, которые у него были в начале. Он может 
расти в мастерстве, чтобы потом составить кон- 
куренцию игроку. Для этого достоточно будет в 
Типе Еуегиз героя нозначить событие, добовля- 
ющее ему опыт/деньги/войска (!псгеозе 
Ехрецепсе/Сме Маепа!5/С\№ е Сгеа!игез) и то- 
му подобное, укозоть день первого подобного 
события и частоту его повторения (если нужно} 
на заклодке Сепего|. Все, целевой герой не 
столь уж и беззащитен. 


Уничтожение игрока 

В Мар Ргоретез (зоклодка Сатротоп) выби- 
райте Еуем/Сопнпиоуз Еуеп. Создаем 
скрипт Соп4Нопа! Асноп. В поле № вводим 
скрипт Рюуег {5 Ейтиоиед, выбираем нужного 
игрока. В поле Теп вводим скрипт \Ип, также. 
выбираем нужного игрока. Все, компьютерный 
‘игрок обречен стоть жертвой грядущей охоты 


Уничтожение группы монстров 

Если в группе несколько “кучек” разных мон 
стров, тогда лучше назначить эту группу отдель- 
ным игроком и реализовать это как уничтоже- 
ние игрока. Если в группе всего одна “кучка” 
монстров, тогда лучше реолизовоть это кок 
уничтожение героя. 


Захват замка 

Проходит обсолютно аналогично уничтоже- 
нию конкретного героя. То есть Запдага 
Еуег\/Ое(вс!ед/Зедуепсе/ММт. Не забудьте 
только выбрать игроко-победителя. 


Захват нескольких объектов 


Очень красивоя задача. Проходим цепочку 
Мар Ргоретез/Еует"/Итеф Еуег!з. Создаем 


переменную с названием Сарге и присвоива- 
ем ей значение 0 (едиепсе/5е! Митепс 
УапаЫе/МитЬей. Теперь в Сопипиоиз Еуегиз 
создаем скрипт Соп@ юпа! АсНоп. В поле Ё вво- 
дим скрипт Сар!иге=10 или уж сколько том у вас\ 
объектов (Едуов/МапоЫе и Митьеи. В поле 
Треп вводим скрипт \Ип, после чего выбираем 
победителя. 

Теперь начинается сомая сложная часть. 
Ведь нодо поименовать все захвотываемые 
объекты. Лучше, если все объекты будут при- 
нодлежать к одной категории (все лесопилки, 
все шохты и ток долее). В Еуег!е объекта прохо- 
дим по пути Э!апфаг9 Еуетз/Ое{ес!ед/5еду- 
‘епсе/$е! Митейс УапаЫе/Р!з. После чего до- 
‘бовляем единичку к ношей переменной. Не за- 
‘будьте снять галочки с компьютерных игроков в. 
зоклодке Сепего!. Том же создаем еще одно со- 
бытие, но уже для компьютерных игроков, при- 
чем заканчиваться оно будет скриптом Мипцв. 
При этом необходимо объединить компьютер- 
ных игроков в союз, чтобы они не перехвотыва- 
ли друг У друга вожные сооружения. 

Провда, можно отметить и более удоч- 
ный, хотя и более геморройный варионт ре- 
шения этой же проблемы через присвоение 
кождому сооружению — переменной 
Тгие/Раве. Тогда победа будет засчитывать: 
ся при Ттие во всех сооружениях. В остоль: 
ном принцип тот же. 


Набор ресурсов 

Очень просто. Мар 
Ргоретез/Еуегиз/Сопнпиоуз Еуеп!5/СопНопа! 
АсНоп. В поле # вводится скрипт Сгес\ег Трап ог 
ЕацоВ/Мсиепа! Сиот!у, выбирается материол 
и игрок. Ну а дальше выбранному игроку при- 
сваивается победа. 


Попадание на территорию р 

Обычно заданием в токих сценариях явля- 
ется спасение определенного героя или пер- 
<оножо, но реализуются они как раз через по- 
подание на территорию. Конкретнее это рео- 
лизуется через расстановку объектов Еуег! 
(заклодка Адуетиге ОБес/Мвсейапеоцз) на 
пути следования к необходимой территории. 
То есть, если вы хотите воссоздать сцену встре- 
чи сискомым героем, то он должен быть окру- 
жен этими объектами. Все они должны носить. 
одно имя. После этого в Мар Ргорег- 
Нез/Еуеп/Рюсед Еует!8 создается скрипт УИп. 
Не забудьте выброть игрока, и неплохо бы но- 
писать какой-нибудь текстик. Вроде кок друзья 
встретились. 


Владение артефактом 

Тоже очень несложное условие победы. 
Мар Ргоретез/Еует5/Сопипиоз Еуеп/Соп-^ 
топа! АсНоп. В поле И вводится скрипт Наз 
'АЧНас! и указывается его вероятный владелец 
(не забудьте выброть сом артефокт и располо- 
жить его на карте) 


Несколько условий победы 

Работает через те же самые СопИпиоиз, 
Еуег! и Соп4 опа! АсНоп. Только первым в це- 
почке будет скрипт Апа. Не стоит перегружать 
скрипт победы многочисленными Апд. Лучше 
пустить скрипты через цепочку, в которой окон- 
чание одного собьтия запускает другое. Но по- 
‘бедо путем осуществления двух разных событий 


— это приветствуется, особенно если вом 
удастся объединить их сюжетом миссии 

В зоключение главы о вариантах побед ос- 
тается только упомянуть, что гораздо интерес- 
нее для игрока будет, если вы, выстроив цепоч- 
ку из смен условий победы в миссии, не будете 
выволивоть все условия победы сразу, о будете 
выдавать их по мере смены условий. То есть в 
зоданиях на миссию не будет красоваться спи- 
сок из десятка пунктов, о большинстве которых 
игрок доже и не подозревает. Эти пункты будут 
заменять друг друга по мере выполнения преды- 
дущих. Для этого служит скрипт $её Уаюгу 
Соп4оп Оезсйрноп. Укажите только игрока, 
который получит это сообщение и новый текст 
зодания на миссию. 


Временные решения 

Для чего нужно время в игре? Еще в Негоез 
о МН! ап Масс | были миссии, проходиные 
на время. Новерняка вом хотелось сделоть то 
же сомое в редакторе. Теперь это возможно. 
Причем не только в током ограниченном при- 
`менении, кок 30 дней на миссию, но и в виде от- 
крытия и закрытия “плавающих дот”. Пловаю- 
щие доты — доты, возникающие в связи с каки- 
ми-то событиями. Нопример, необходимость в 
пятидневный срок закончить миссию в послед- 
нем сценарии компании за Хаос. Причем это — 
конкретный варионт подхода к этому вопросу, а 
на самом деле с введением этой функции откры- 
воются широчайшие возможности в создании 
красивейших сценариев. 

Вариантов очень много, поэтому обойдемся 
примером. Допустим, что вам необходимо по- 
ставить условие, что замок Второй должен быть 
‘зохвочен не позднее, чем через пять дней после 
замка Первый. Решается это следующим обро- 
зом. В Мор Ргоретез/Еует/Птед Еуете в 
первый день зодается переменноя Гау, кото- 
рой присвоивается любое значение (пучше от- 
рицотельное) — Зедуепсе/5е!  Митепс 
Уапае/Митьег. После этого выбирается за- 
мок Первый, и в Эюпдаг Еуепв/Ое{ес!ед/5е- 
Чиепсе присвоиваем переменной Роу (бе! 
М тенс УанаЫе) зночение текущего дня 
(Слтег! Ооу). Следующим скриптом в списке 
ставим Ветоуе Зспр! (вом ведь не нужно, чтобы 
это сработывало каждый роз). 

Осталось только завершить эту цепочку 
скриптов. Для этого в Мар Ргоретез/Еуетз/- 
Сопипиоуз Еуеп5/СопдИюпа! АсНоп в пункте # 
пишем скрипт Сите! Рау/Едиав/Р\з. В верхнем 


поле укажите вашу 
переменную, в ниж- 
нем — число дней до 
порожения. В поле 
Тпеп будет скрипт 
1озе с игроком, кото- 
рый, не успев выпол- 
нить задание, проиг- 
рывоет. В поле Еве 
вновь пойдет скрипт 
Зедцепсе. Он будет 
включать Соп@Июпс! 
Астоп, условием для 
которого послужит 
Ррауег Очипз Сепо 
Тент, в его полях но- 
до указать игрока и 
город Второй. Треп в 
этом условии означа- 
ет МИп. Вторым сириптом здесь будет Ветоуе 
Зсир!. Последовательность проверки такова. 
Проверяется дота, если она соответствует пре- 
дельной, то игрок проигрывоет. Если дота не со- 
ответствует (время есть), то срабатывает второя 
проверка. Если город захвачен, то скрипт удаля- 
ется полностью и больше никогда не действует 
Учтите, что этот пример не учитывает воз- 
можности зохвота первого города противником 
ивообще очень упрощен. Но это только общий 
пример, и на его основе можно построить го- 
роздо более разветвленные скрипты с много- 
численными проверками. 


Получи задание 

Квесты — неотьемлемоя часть Негоез о! 
Мон! опа Масс М. И не только их, но и редак- 
тора. Вы можете послать героя или игрока что- 
либо сделать (котя выполнять квест в обязотель- 
ном порядке ему и нет необходимости). Для это- 
го существуют специольные “квестовые домики” 
(@иез Ни}. Только сами “домики” имеют 16 ва- 
рионтов внешнего видо. Способ же их примене- 
ния — одинаков, Скрипты домиков очень похо- 
жи на все прочие скрипты, А вот что значит каж- 
‘дая из закладок, 


'Сепега! — здесь вводится назвоние “квесто- 
вого домико” и сом квест в кротком изложении 
(го, что игрок будет читать, наведя мышку на 
домик”) 

Тиддегед ЗсИр! — скрипт, который сработы- 
вает при первом вхождении в домик, Им можно, 
проверить, есть ли во входящей армии конкрет- 
ный герой, и только тогда произвести опреде- 
ленное действие. 

Ргороза! Меззаде — сообщение при первом 
вхождении в домик. Иначе говоря — художест- 
венно оформленный текст зодания 

Ргодгезз Меззаде — текст, который будет вы- 
давоться игроку, если зодоние уже получено, но 
еще не выполнено. 


уез! Ведигетег! — здесь идет скрипт зода- 
ния. Но, в отличие от обычных скриптов, здесь 
как бы расположено поле И. Это зночит, что 
здесь находится только условие, выполнение ко- 
торого необходимо. А вот результот условия пи- 
шется в зоклодке Сотрейоп сир. Тут уже ни- 
каких условий не ставится — только бонусы, ко- 
торые получает игрок за выполнение зодания 

Етрму Меззаде — используется для выдачи 
сообщения о том, что домик уже пуст (задание 
выполнено) 

Сотревоп @иезоп — обычно не используется 

Скрипты в домиках можно применять розно- 
оброзные, от банальной выдачи ресурсов до 
‘открытия дверей или присоединения к вам ар- 
мий союзников. Все зависит только от вашей 
фонтазии 


Проходи, не стесняйся 


И, наконец, двери и проходы. Я имею в виду 
не те простейшие ворота, для которых доста- 
точно поставить сами ворота и полотку ключни- 
ка, не забыв, что они должны быть одного цвета. 
Это слишком просто и уже давно есть. Имеются 
в виду более сложные варианты, 

А их, вариантов, дво. @\иез Са серого 
цвета. И временные заграждения. Поподроб- 
нее о кождом. 

@иез! Со!е серого цвета бывают двух ви- 
дов — одноразовые “зогрождающие башенки” 
и многоразовые проходы. Структура заклодок 
в их свойствах ничем не отличается от квесто- 
вых домиков”, разве что количество закладок. 
поменьше. И еспи одноразовые башни — 
‘обычное место, где нужно выполнить условие, 
чтобы освободить проход, то в многоразовых 
можно реолизовать проход только игроков вы- 
бранного цвета, а также проход только одного 
героя. 

Проход одного героя реолизуется ток: Сиез! 
Ведуетеп!/Ап4. В одном поле выбирается 
пропускаемый герой — Ноз Сепот Него. Во 
втором происходит ограничение прохода ос- 
тольным — ЕачаВ/Тоо| Митьег оЁ Негоез 
Атпу — МитБег. Если нужно пропустить войска 
‘определенного типа — скрипт, согласно кото- 
рому общее количество существ в армии долж- 
но соответствовоть количеству существ опреде- 
пленного типа — ЕдиаВ/Тою! МитЬег оЁ 
Стеойигез п Атту — Митбег оЁ Сгеопигез п 
'Атту (выбрать тип существ). 

Загрождения — это объекты ЕЧИог.ВотьЬ, 
‘расположенные в Адуетге ОМес/Месеопе- 
045. Это преграды на пути игрока, убираемые 
скриптами после выполнения определенного 
зодания. Задание может быть обсолютно лю- 
бым, наилучшим вариантом удаления этих объ- 
ектов является запись в поле Тпеп — Беые 
'Адуетиге ОБесь, после чего указывается имя 
объекта (если вы не забыли назвать объект, то 
оно будет в выподающем списке) 


Нош сегодняшний розговор о редокторе 
четвертых “Героев” закончен. Если появятся во- 
просы, смело пишите на 995 @дготата.ги. В 
‘одном из ближайших номеров “Монии” мы вер- 
немся к теме редактора НоММ №. А пока — 
творите! А результоты творчество присылайте 
но огапде@/готата.ги — лучшие роботы по- 
подут на нош компокт в “Работы читателей 
“Мании””. Ш 
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ИГРОВАЯ НИРВАНА 


Ре и программирование компьютерных игр 


С этого номера мы начинаем публикацию серии статей по... программированию. Предвижу ваши гневные возгласы и 
ссылки на то, что журнал-де игровой. Вот именно, игровой, а, следовательно, кодингом (на высшем языке — программи- 
рованием) мы будем заниматься исключительно применительно к играм. Не бойтесь, ничего страшного в этом нет. На са- 
мом деле программирование — очень интересный процесс сам по себе, а в сочетании с играми может доставить реальное 
удовольствие и пользу. Элементарные навыки программирования нужны любому геймеру. Зачем? Ну, во-первых, мы уже 
довольно много внимания уделили созданию собственных игр. Но дизайн, графика, музыка, сюжет — периферийные ве- 
щи. А как собрать их вместе, сделать единым целым, получить на выходе не набор тайтлов и скетчей, а Игру? 

Без программистов тут никуда. Мы не будем заглядывать в кодерские омуты, а только чуть-чуть погрузимся в этот ин- 
тересный мир. Любой скрипт, любой конфиг для любой игры основан на одних и тех же общих понятиях программиро- 
вания — вот и второе обоснование того, зачем вам может пригодиться навык элементарного программирования. Ведь 
иногда хочется покопаться во внутренностях чужой игры чуть глубже, чем это предусмотрено стандартными редактора- 
ми. И в этом случае без знания общих основ кодинга никуда. Так, что, товарищи геймеры, в ближайших номерах мы про- 


ведем тотальный ликбез по всем необходимым для успешного кодинга знаниям. А начнем мы, пожалуй, с начала... 


Руки — из ножен 

Если вы всерьез решите заниматься раз- 
работкой игр, то одних знаний по дизайну и 
обустройству игровых сцен недостоточно. 
Нужны еще и навыки программирования. 
Иначе могучая кучка сценорных фойлов, 
скриптов, роликов, звуков, текстур и моделей 
никогда не воссоединится в единое целое. 
Конечно, можно попробовать игровые конст- 
рукторы, как, например, ВР ЗЧ. С их по- 
мощью можно создоть моленькую и непре- 
зентабельную игрушку. Но для полноценной 
игры их возможностей явно недостаточно. 
Зночит, придется учить какой-нибудь язык 
программирования. Сразу хочу уверить вас: 
это не ток строшно и сложно, кок может поко- 
зоться на первый взгляд, Робота программис- 
та ничуть не менее творческоя, чем сценори- 
ста или дизайнера. Многие именно в строч- 
ках программ находят свое призвание. И 
очень многим (мне, нопример) процесс про- 
громмировония просто нравится. Это не 
скучно и не занудно, кок думают некоторые. 
И если вы все-токи решите посвятить часть 
‘своего драгоценного времени программиро- 
ванию — уверен, вы не пожалеете. И потом, 
кому-то все-таки придется создовоть конеч- 
ный ехе! 


Трудности выбора 

Вслед зо волевым решением ночоть-токи 
учиться программировать обычно следуют 
недоуменное почесывоние в области оконча- 
ния лысины и растерянная мысль: “А на чем. 
прогроммировать-то?”. А действительно, на 
чен? Ведь языков прогроммирования сущест- 
вует великое множество. Попробуем отве- 
тить на этот вопрос. Срозу отметаем языки и 
прогроммирования не под 

\Упдомз. Прогроммировоть под 20$ сего- 
дня считается моветоном. После второго 
взмаха суровой цензорской метлы в стороне 
остаются узкоспециолизировонные языки 
программирования, такие кок Рей, дома, СС, 
РУфоп, вр, РНР и прочие. В центре ношей 
вооброжаемой сцены, сиротливо сжовшись, 
остолись три языка программирования. Это 
Увио! Вас, С++ (в двух инкорнациях — от 
“Борланда” и от “мелкомягких”) и богатырь 
Феррм. Начнем поочередный медицинский 
осмотр. Призывник УВ — шог вперед! Иток, 
что мы имеем? Прогрессирующее тупоумие, 


оболочки 


2. 


Библиотечка начинающего программиста | 
Код — исходный текст программы 
Исходник — см. код 
Компиляция — процесс, в течение которого исходный код преобразуется в 
конечный ехе-файл. ] 
иблиотека, Модуль — “кирпичик” будущей программы. Представляет | 

‹обой отдельный файл, в котором хранится участок исходного кода, выполня: 
ющий какую-то конкретную функцию. Существует очень много стандартных 
библиотек, из которых программисты собирают программы. Таким образом, 
вся рутина при разработке приложения сводится к минимуму. 

ОЕ (инедго!е4 Оеуе!ортеп! имегасе) — интегрированный интерфейс раз- 
работки. Под этими страшными словами скрываются всего лишь несколько 
главных окошек Делфи, с помощью которых ведется разработка программы. 
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Приложение — вот таким неказистым словом назвали раз- 

работчики МИтфо\з все программы, предназначенные для платформы \МИт!е| 

| (МИпаоми+итее|). 
Компонент — визуальный “кирпичик”, который ставится на заготовку бу- | 

| дущего окна и представляет собой какой-нибудь простой или сложный эле- 

| мент управления (список, надпись, кнопка — это простые; окно рисования, | 

‘браузер, окно просмотра анимаций — сложные). ] 
Форма — заготовка будущего окна | 


неисправимый сколиоз, криворукость и косо- 
глазость, чрезвычайную медлительность и не- 
приспособленность к тяготом кодерской жиз- 
ни. Марш из строя! А ну — к стенке. 

Я ничего не имею против Му! Возс, но 
для серьезных целей он явно не подойдет. И 
дело тут доже не в том, что “УВ только для 
прожженных ломеров". Все гораздо проще. 


Основным признаком, по которому он отсе- 
ялся, является медлительность. Программы, 
которые генерирует УВ, не являются про- 
громмоми в чистом смысле. Это скорее 
скрипты, которые при зопуске отдаются на 
съедение библиотеке-интерпретотору. Этим 
и обусловлена “тормознутость’. Ведь, как из- 
вестно, любая интерпретировонная команда 
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исполняется гораздо медленнее анологичной 
компилированной последовотельности. 

Так, разговорчики в строю! Кто тут у нос 
следующий? Ага, призывник С++, шог впе- 
ред. Что это, У вос две головы? И четыре ру- 
киё И одна ного? Тут без поллитры не разо- 
браться. Разделяем пациента надвое. В ле- 
вой части у нас остался МЗУС++, а в правой 
— Вопопд С++. Довойте Во|опд С++ оста- 
вим на жаркое, а пока покопаемся в творе- 
нии Мегозой. 

Ток уж сложилось, что МЗУС++ является 
стандартом де фокто как для программиро- 
вания вообще, ток и для программирования 
игр. На то было много причин. Во-первых, 
полное отсутствие конкурентов в момент вы- 
хода первой версии, а во-вторых, жесткая 
рекламная политика Месгозон. МЗУС++ име- 
ет много достоинств, но они полностью ком- 
пенсируются недостоткоми. Во-первых, С++ 
сом по себе уже достаточно сложный язык, 
особенно для новичков. Но с привнесением 
МиегозоН своих “фирменных” штучек стол сов- 
сем неудобоварим. В минусы можно токже 
зописоть очень долгую компиляцию (порой 
растягивающуюся на часы), неудобный 
редактор ресурсов и неодеквотную 
реакцию на ошибки, В общем, это яв- 
но не “наш выбор". 

Остается только одна ольтеранти- 
во — Беры; И это именно то, что я вом 
от всей души советую. 


И швец, и жнец, и на 
дуде игрец. 

Итак, Делфи (уж позвольте мне его фами- 
льярно называть по-русски) — полнофункцио- 
нольноя интегрированная среда разработки 
приложений под плотформу УИме|, основон- 
ная на языке программирования ОЫес 
Разсо. И это является ее основным преиму- 
ществом. Во-первых, Пасколь — достаточно 
легкий язык прогроммирования, и новичку бу- 
дет очень просто им овладеть, тем более что 
он включен в обязательную программу по ин- 
формотике многих школ. И вместе стем Пас- 
каль необычайно гибок и прекрасно подхо- 
дит для решения широкого круга задач. В том 
числе для создания компьютерных игр. Фе|рН 
ОЕ — очень удобная среда программирова- 
ния, оборудованная прекрасными средство- 
ми прямой отладки и визуального проектиро- 
вания. Одна из самых классных фишек Берн! 
— уникальная компонентная система. Види- 
мо, кто-то из разработчиков Делфи когда-то, 


"Пооей 


вопросил себя: о зачем делать то, 
что уже кем-то сделано? Не проще 
ли воспользовоться его ноработками? 
Проявление этого девиза можно зометить 
буквально во всех частях ОЕ. 
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Знаете, в чем состоит одно из ос- 

новных преимуществ ОерН перед 
М$УС++2 В исключительно малом времени 
компиляции. Чтобы скомпилировоть неболь- 
шое приложение (например, текстовый ре- 
доктор уровня УУог4Род), МЗУС++ требуется 
около десяти минут, тогда кок Делфи — толь- 
ко несколько секунд! Одноко чудес на свете 
не бывает. Чем же достигоется такая высокая 
скорость — компиляции? — Стандартное 
\МИпдомз-приложение состоит из множества 
повторяющихся модулей. Это процедуры со- 
здания/обработки/прорисовки окон, обслу- 
живония устройств, визуолизации графики и 
т. Кождый из комплектов процедур хранится 
в специольном прогроммном файле. Ток вот, 
М$УС++ при компиляции кождый раз пере- 
компилирует обсолютно все библиотеки, ис- 
пользуемые в программе. А еррН! поступает 
гораздо умнее. Зачем делать то, что уже сде- 
лоно? Все эти модули были одножды скомпи- 
лированы раз и навсегда, а потом просто 
подключаются к вашей прогромме! Легко, бы- 
стро и элементарно. Кок только спецы из М5 
этого не поняли? 


Второе гигантское преимущество — сис- 
тема компонентов. Компоненты — это свое- 
образные стандартные “кирпичики”, из кото- 
рых можно построить прогромму. Блогодаря 
им можно теоретически создать довольно 
сложную программу, не написов ни строчки 
кода. Выглядит это так. Допустим, мы захотели 
‘создать текстовый редоктор вроде У\/огч. Нет 
ничего проще. Ведь почти все его кусочки по 
отдельности уже доступны в палитре компо- 
нентов. Перво-наперво создоем новое окно. 
Из палитры компонентов мышкой перетаски- 
ваем на форму главное меню. Прописываем 
все его пункты; Потом на эту же форму кидо- 
ем компонент ВспеЧИ — который сам по себе 
уже почти \/огд только без интерфейса 
Он может не только воспринимать И 

показывать текст, но и оформлять его 
по-всякому, сохранять/загружать, 
показывать много полезной инфор- 
‘мации. Потом кидаем на форму по- 
нель инструментов и красиво распре- 
деляем кнопки. Кидоем строку стотусо. 
Создаем (все совершенно наглядно, только 
перетаскиваниями мыши) разные диалоговые 


скрижали истории 


Самое смешное, что бе!рЫ изна- 
чально был предназначен только 
для создания баз данных, как Рох 
Рго. Но когда разработчики увиде- 


ли, что их СУБД очень часто испол 
зуют “не по назначению”, они смек- | 
нули о новых горизонтах. Поэтому к | 
версии 2.0 Делфи был уже полно- 
функциональным интегрированным 
языком-оболочкой программиро- 
вания. К версии 5 Делфи уже совсем 
отошел от СУБДшного прошлого. Но 
компоненты для баз данных все еще 
занимают львиную площадь палит- 
ры. 

Делфи довольно активно исполь: 
зуется игроделами. Из российских 
проектов, созданных исключитель- 
но на Делфи, можно отметить 
“Штырлица”. 


Итак, у вас в руках уже есть за- 
ветная коробочка. Вы пришли до- 
мой, быстренько проинсталлирова- 
ли чудо программерской мысли, за- 
пустили... И недоуменно смотрите 
на непонятный интерфейс. А зря. 
Ведь прямо здесь и сейчас мы мо- 
жем создать небольшую программ- 
ку. Ну, например, просмотровщик 
распространенных графических 
формато 

Готовы? Включите секундомер. 
Поехали! 

Главный интерфейс Делфи состо- 
ит из четырех окон. Самое верхнее 
— главное меню, кнопки запуска и 
отладки и палитра. Слева — объект- 
ный инспектор. Посередине нахо- 
дится заготовка будущего окна — 
форма, а под ней — редактор кода. 

На палитре на самой первой 
вкладке находим кнопку с рисун- 
ком кнопки (вот ведь парадок‹). На- 
жимаем на нее, а потом кликаем по. 
форме. Одна кнопка у нас уже есть. 
Так на форму “сажаются” все ком- 
поненты. Можете мышкой подкор- 
ректировать размер и положение 
кнопки (это делается так же, как в 
любом графическом редакторе). 

Переключаемся на вкладку 
АЧЯНопа! и цепляем на форму 
компонент с рисунком рисунка 
(опять парадокс). Получилась пря. 
моугольная рамка под будущую 
картинку. Растягиваем ее почти на 
всю форму. Переключаемся на 
вкладку 011095 и цепляем на фор- 
му самый первый компонент — от- 
крывающуюся папку. Это невизу- 
альное окно открытия файла. После 
этого дважды щелкаем по нашей 
единственной кнопке на форме и 
пишем: “№ орепё<о91.ехесие 
ЧЪеп Ипаде!. рЕсге.фоа4ЕготЕНе 
(ореп4й|о91 .#епате);”. 

Вот и все. Наша первая програм- 
ма готова. Запускаем ее (кнопка гоп 
на верхней панельке). Вуаля! Гра- 
фический просмотровщик. Нажима- 
ем на кнопку — появляется диалог 
открытия файлов. Выбираем ка- 
кую-нибудь картинку, нажимаем 
“Открыть”, и она тут же показыва- 
ется у нас на форме. Беллисимо! 
Правда, наш просмотровщик от- 
крывает всего несколько форматов: 
Ьтр и Не. Но на первый раз этого 
достаточно. Хотя... Вы можете сде- 
плать поддержку формата {р29. Для 
этого переключитесь в окно редак- 
тора кода и сразу после жирного 
слова “изез” напишите “рез,” 
(именно так, с запятой). Вот и все. 
Это было просто. 


| 


окно. Ну, М/ог4 почти готов. Остается в про- 
громмном коде прописоть связи между эле- 
ментами — и готово. Конечно, том тоже есть 
свои трудные моменты, но основу мы уже со- 
здоли. Попробуйте-ка то же сомое за токое 
же короткое время сделоть в МЗУС++! 

И, ноконец, самая вкусная вещь. Дело в 
том, что процесс создания новых компонен- 
тов довольно прост, а потому уже с момента 
появления первого Делфи на просторы Ин- 
тернета потоком хлынули самодельные ком- 
поненты и библиотеки. Результат очевиден. 
Ноугод назовите кокую-нибудь зодочу или 
‘цель. Дою 99% гарантию, что под эту зодочу 
уже написоны кокие-то компоненты, если не 
полностью ее решоющие, то хотя бы зночи- 
тельно упрощоющие. Получается, что робо- 
та прогроммиста сводится к минимуму. И это 
хорошо. На просторах Сети вы легко найде- 
те огромное количество Делфи-портолов, где 
сможете скочать исходники самых разнооб- 
разных прогромм, полезные компоненты, ути- 
литы, почитать статьи маститых разработчи- 
ков. Начать просто. Главное — вовремя осто- 
новиться, а то в последнее время розработ- 
чиков постигает повольноя эпидемия гигонто- 
мании. Но я думою, это вом не грозит. 


Игры в числах 

Но ношо конечноя цель — не просто со- 
здать прогромму, наша цель — создать Игру. 
А это уже серьезнее (пародоксольно, но 
факт: среднестотистическая игра по техноло- 
гичности гораздо сложнее среднестатистиче- 
ской программы). Что же в этом плане пред- 
логает нам Делфи? Массу возможностей. Ес- 
ли речь идет о двумерной игре, к вашим услу- 
гам стандартный виндовый СО! или продвину- 
тые интерфейсы, вроде ОиесЮгом. 

Хотите трехмерную графику? Нет про- 
блем. Можете программировоть с использо- 
вонием ОрепбЕ или ОиесХ. Выбирайте на 
свой вкус. Новичку трудновато бывает начоть 
игру с нуля, доже если он пользуется такими 
классными библиотеками. Поэтому предло- 
гою начать свой игровой проект на основе. 
кокого-нибудь уже существующего бесплот- 
ного 20 или ЗВ движка. На просторах Интер- 
нета можно найти массу компонентов, облег- 
чающих жизнь игродела. На первое время я 
могу вам посоветовать два самых моих люби- 
мых пакета работы с графикой. Если вам нуж- 
но быстрое и качественное 20, выбирайте 
рернХ. Это полнофункционольный набор 
компонентов, в составе которого есть доже 
почти готовый двумерный движок, С его помо- 
щью можно создовоть проктически любые 
двумерные игры, начиная от банального “ви- 
да сверху" и заканчивая продвинутой изомет- 
рией, как в |пйпйу (графический движок целой 
‘линейки игр, начиноя с Р/опезсоре, ВС и кон- 
чая М/О}, С его помощью сотворить что-то 
наподобие |пйпйу — не проблема 

Ну а если вас интересует исключительно 
ЗО, то самый лучший бесплатный ЗО движок 
под беры — С/сепе. Он создон на бозе 
ОрепСЕ, следовотельно, за нас играет боль- 
шоя, по сравнению с Онес! ЗО, производи- 
тельность и скорость. Джон Кармак, как изве- 
стно, признает только ОрепбИ. СИ5сепе об- 
солютно бесплатен, но возможности его ог- 
ромны и приближаются к возможностям “про- 
фессионольных” движков. Полный список под- 
держиваемых им функций занял бы не одну 
страницу. Самое классное в С/5сепе то, что. 
он абсолютно универсален и своими возмож- 
ностями покрывает все ваши потребности. 


Вздумолось вом, например, создоть стре- 
лялку. Да нет проблем! Что там самое глав- 
ное? Диномизм управления и красивые эф- 
фекты. Оба этих требования С/5сепе выпол- 
няет, За динамизм управления отвечает вели- 
колепнейшая поддержка не только мышей и 
клов, но и всяких навороченных устройств — 
доже про джойстики с Гогсе РееБаск не зо- 
были разработчики. Будет трясти так, что иг- 
рок мгновенно поверит в реолизм. Ну а кра- 
сивые взрывы и прочие спецэффекты легко 
соорудить с помощью систем частиц, благо и 
эта функция у СЕсепе на высоте. 

Хотите сверхреолистичный симулятор? Ро- 
ди бого. Точнейшие расчеты столкновения 
объектов и реалистичная физика (уже, кстати, 
реализованная) к вашим услугам. Хотите эк- 
шен Великолепным теням здешнего зпадо\и 
топадег позавидовал бы и ТМеЁ 2. Доже 
бокег оЁ Ропипе удавился бы от зависти к 
С/5сеп’овской скелетной анимации. Импорт 
разнообразных форматов ЗО файлов, трех- 
мерный звук (в четырех системах), коркасное 
‘сгложивание, мультитекстурирование и мип- 
мэппинг — все эти новомодные функции вклю- 
чены в последние версии этой замечательной 
графической библиотеки. 

'Доже сомые сложные эффекты с помощью 
'С/бсепе воплощаются за считонные минуты. 
Движок очень гибок и легко подстроивается 
под нужды конкретного программиста. Еще 
одной уникальной возможностью движка яв- 
ляется то, что вы можете строить свои вирту- 
‘ольные миры прямо на форме Бе[ры, не поль- 
зуясь никакими трехмерными редакторами. 
Вся мощь ЗО акселероторов у вас под рукой. 
Под Оерь! создано гигантское количество 
разных полезных библиотек и компонентов, 
которые значительно упрощают жизнь роз- 
работчика и привносят новые возможности в 
компьютерные игры. 

В заключение хочу сказать пару слов о 
Вопапа С++. Фактически это тот же самый 
Реры, только под С++. А раз ток, почему бы 
не использовать его для разработки игр? Я 
бы не рекомендовол. Это, конечно, Делфи, 
но не такой гибкий в настройках и в компо- 
нентной модели. Библиотек и компонентов 
под него значительно меньше, чем под Дел- 
фи. Теоретически, в Вопоп4 С++ должны ра- 
бототь все делфийные компоненты, но ведь 
это только теоретически. Так что для игро- 
дельческих целей он моло пригоден. Нош вы- 
бор — Делфи. 


ооо 

В следующем номере мы продолжим зно- 
комиться с родостями и тяготоми прогром- 
мерской жизни. Кок-никок, а без элементор- 
ных навыков программирования не может 
обойтись не только гейммейкер, но и самый 
обыкновенный геймер. Кактак, спросите вы? 
А очень просто. Почти на каждом шогу гей- 
меры встречаются с рознооброзными кос- 
венными проявлениями языков программи- 
рования. Пусть они сильно зовуолированы, 
как, нопример, конфиги для ОуоКе или 
скрипты для ИТ, но это все те же языки про- 
граммирования: Именно о скриптах и конфи- 
гах мы и поговорим в следующий раз. Оказы- 
вается, сколь розработчики не изврощаются 
в игровых скриптах, они не смогут слишком 
долеко уйти от первооснов, зоданных очень 
довно. Значит, надо просто понять эти пер- 
воосновы, и тогда любой, доже самый ново- 
роченный, скрипт вы будете росколывать кок 
орешек. № 
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ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ 
новости 


Отныне процеседекодирования потока ОмХ не: 
является частной привилегией центрольного про- 
цессора. Возродуйтесь, сэкономившие но мегогер- 
цах, ибо компония Зюта Геза имеет предложить 
вом паноцею — оппоротный МРЕС-4/ОМХ деко- 
дер КЕАНпад ХСАВО. Это во всех отношениях ин- 
тересное устройство способно в режиме реально- 
го времени преоброзовывоть видеоформоты ВУ- 
Учео, бирефьн ОУО, Зирег Мдео СО, Мдео СР 
(УСО 1./2.0}, МРЕС-4, МРЕС-2, МРЕС-1 и Омх 
версии 4.02. По непроверенным слухом, список 
можно токже продолжить популярным ныне фор- 
матом ОМХ 5. 

Более подробный перечень характеристик вы- 
глядит следующим оброзом: 

= Вместо-сердца-пломенный-мотор устройст- 
во — чип ЕМ8475 (более подробная информация о 
разрядности и орхитектурке, увы, пока отсутству- 
е1 

< ХСАКО выполнен в виде внутренней РО! пло- 
ты сгабаритоми 120%90 мм, 

=_Моксимольное доступное розрешение_— 
720576 пикселей  — 
| * Вывод видеосигнала в форматах МАЗС/РАЕ- 


= Поддерживает стондарт ОоБу Оюиа! и спо- 
‘собен декодировать два (обычное стерео) и шесть 
звуковых каналов (ОР 5.1]. 

= Анологовый и 5/РОИЕ выходы. 

= Драйвера для операционных систем 
УМадомз 98/Ме/2000/ХР. 

= В комплекте имеется пульт дистанционного 
управления и набор кабелей. 

По данным, полученным от японского городо- 
вого, ВЕАИтасс ХСАЕР уже месяц кок поступила в 
розничную японскую продажу (моло им, парози- 
том футболо} и октивно роскупоется по цене 19000 
иен [порядка 140 американских долларо#). Можно 


а. . 


Дядя Федор 


предположить, что на момент выхода данной ново- 
‘стив лено корта уже появится в Москве. Для тех, 
Кто ждоть Не хочет принципиольно, существует в03- 
МОЖНОСТЬ Зоказать ХСАВО через Интернет — в 
этом случае к официольной цене на сайте произво- 
`дителя (Вймерно 399) прибавится стоимость овио- 
‘перевозки и оворийного десанта (что-то около 


530-40}, 
_ Освободите принтер 


(Стандарт Вьеюой продолжает свое деликот- 


_ нов вторжение в мир компьютерной периферии. 


Коипония ЗСОМ, к примеру, решило избовить не- 
укложих и зромых пользовотелей (которых боль- 
Ше ШОНСОВ споткнуться) от путаницы принтерных 
проводов | С помощью специольного комплекта, 
‘состоящего из 058 передатчика и приемника, 
встовляемого в интерфейсный разьем принтера, 
любой произвольно взятый принтер превращается 
в беспроводный 


Моксимольное расстояние между приемником 
и передатчиком (читай, принтером и компьютером] 
‘состовляет 10 метров, что, в принципе, стандортно 
‘для протокола Вмеюо!. Это бесспорно больше, 
чем любой сомый толстый и длинный кобель, одно- 
ко несколько дороже стандортной цены на прин- 
терные удлинители. Цена такого Вмеюо№, ком- 
плекто состовляет всего 250 американских долло- 
ров. То есть ровно столько, сколько мог бы стоить 
еще один дополнительный принтер и нобор заме- 

‚ Зотельных костылей но случой, если все-токи спотк- 
Нетесь о провод. 


| Легкий винчестер ХЬох 
Компания Зеада® скромно и буднично объяви- 
6 о выходе нового бытового дискового накопите- 
1я Ц $еие5 Х, предназначенного для всякого рода 
Втроиваемой цифровой техники и игровых присто- 
вок типа Меговой ХБох, Ключевым. достоинством 
Винчестера является его низкая себестоимость и, 
Кок следствие, маленькая розничноя цена, достиг- 
Нуть которой удалось за счет использования техно- 
‘погии $ Зюта (не уверен, но, по-моему, имеется в 
Виду популярная комплексноя системо контроля зо 
кочеством) 


< 5еадаее. 


Блогодоря применению оригинольного двиго- 
теля на жидкостных подшипниках ЗойЗоп уровень 
шумо И Зецез Х состовляет всего 2.6 Белл (тихо в 
лесу... По заявлению производителя, накопитель 
способен выдерживоть чудовищные удоры силой 
до 350 9 (трудно поверить}, что, опять же по заяв- 
лению производителя, является лучшим покозате- 
лем в своем классе. Скорость вращения шпинделя 
состовляет 5400 об/мин, что, конечно, не супер, 
но в принципе должно хватить для нормальной зо- 


грузки МРЗ-файлов, игр и обычных офисных прило- 
жений. Новый винчестер $еадоте имеет более тон- 
кий профиль, чем его старшие, “неприставочные” 
собратья. Донный факт теоретически позволяет 
обеспечить более эффективную систему охложде- 
ния внутри розличных устройств, в которых он бу- 
дет применяться. Кроме того, Ц ецез Х весиг в 
среднем на 33% меньше, чем другие 3,5-дюймовые 
дисковые накопители, Донный факт, в свою оче- 
редь, позволит немного расслабиться одминистро- 
тором крупных П-компаний, которых ушлые менед- 


жеры частенько используют в кочестве грузчиков. 
ВИ ЗеезХ используется фирменная технология 


ЗаЩИть-ЯбСИтелей информации 
Ь 30 безе Зумет. Мы уже 
\ расскозыволи о ней ронее, 
® поэтому повторяться не 
| будем Просто отметим, 

40| Е помощью нобо- 

, Ро лециолизировон- 
НЫХ программных и 
— оппоротных ‘средств З0 
еелзе_ позволяет зночительно 
“уменьшить вероятность повреждения винчестера и, 


соответственно, вероятность потери донньх. 


Планы \М\А раскрыты 

В ромкох проведения выстовки Сотриех 2002 
компания МА поделилась с общественностью сво- 
ими ближайшими плономи по выпуску новых набо- 
ров системной логики. 

*` УА КВНТА — один из первых объявленных 
чипсетов для грядущих 64-битных процессоров но. 
ядре АМО Орегоп. Поддерживает АСР 8х, У-Шпк 
8х, В 2.0, УОМА 133 и Зепа[АТА. 

* МАКТА00 — логичное, ожидаемое и заранее 
предсказанное номи (читой стотью “Эволюция чип- 
сто’ №6 (57) 2002) продолжение чипсета КТЗЗЗ. 
Предназначен для плотформы Зоске! А. Из вкусно- 
стей ожидаются АСР 8х, ЦВ 2.0, увеличенноя про- 
пускная способность У-ШпК и — сомое зомечатель- 
ное — поддержка помяти 008400, Подробности 
ожидаются со дня на день, поэтому не забывайте 
проверять железные новости ежемесячно. 

= МАР4Х400 — по хароктеристиком анологи- 
чен КТ400, только для плотформы име! Репйит 
4/Сагоп (на ядре УМЙатене который). О том, что 
‘будетподдерживоть новую шину 533 МГц как фокт, 
даже и говорить не хочется — ибо очевидно. 

*` \А 24Х600 — опять же чипсет для пе! 
Репнит 4/Св[егоп (УИйатене), Интересен в первую 
‘очередь новым контроллером памяти с поддержкой 
008266/333 и двухканольного режима передочи 
данных, прогнозируемоя пропускная способность 
памяти до 5,4 Гб/с. АСР 8хи ЗВ 2.0 в комплекте. 

= МА 24Х800 — чрезвычайно таинственный 
чипсет, про который пока известно только то, что он. 
под име! Репнут 4/Сейегоп (МИатене) и, вероятно, 
будет поддерживать ОЕ память следующего поко- 
ления (ООЖ!). Выпуск запланирован на начало 
2003 годо. 


Кремний — 

величайшее сокровище 

нашей планеты 

Интересное и чрезвычайно познавательное ис- 
следование роли кремния в природе провела ком- 
пония 11а Если углубиться в историю этого, без со- 


ме 


‘мнения, величайшего из элементов таблицы Мен- 
делеево, то выясняются любопьтнейшие фокты. К 
примеру, вы можете узнать, что $ (силициум, он же 
кремний) составляет около трети веса нашего зем- 
ного шара и является вторым по объему запасов 
элементом в земной коре. Кремний был открыт в 
далеком 1824 году неким Джонсом Джекобом Бер- 
целиусом, одноко до недавнего времени но службе 
человечества не числился (если, конечно, не счи- 
тоть кремниевый топор). Считался бесполезным и 
почти инертным элементом, за что снискол невни- 
мание и неуважение химиков. Лишь в последние 30 
лет, после открытия 
его удивительных по- 
лупроводниковых 
‘свойств и изобрете- 
ния первого кремни- 
евого процессора, 
силициум в считан- 
НЫЕ ТОДЕСТОл ОДНИМ 
‘из вожнайших и по- 
'пезнейших элемен- 
тов человеческой 
цивилизации. 

‚ Энциклопедисты 
компаний Теле! име- 
ют честь сообщить вам ряд интареснейци фоктов 
о теперешнем положении “кремниевых” дел. 

«^ На сегодняшний день вы "можете встретить 
кремний практически во всех областях человечес- 
кой жизнедеятельности. От грудных имплантов Па- 
мелы Андерсон до пультов дистанционного упров- 
ления (кремний проводит более 95% волны инфро- 
красного сигноло) 

= Кремний омолаживает человеческий орга- 
низм, замедляя процесс старения и укрепляя им- 
мунную систему. Входит в состав различных лекор- 
ственньх и косметических препоротов. По слухам, 
знаменитый доктор Гордон Мур (автор закона Му- 
ра) кождое утро съедает по кремниевому транзис- 
тору, за счет чего всегда молод, свеж и готов к р-п 
переходу. 

«Продукты но основе кремния очень полезны 
для волос, кожи и ногтей. Поэтому авторы *Желез- 
ного цеха” никогда не пользуются шампунем хе- 
дэндшоулдерс. 


* Результотом стремительного развития элек- 
троники стола тотальная компьютеризация всех 
без исключения областей человеческой жизнедея- 
тельности. Компьютер стал неотьемлемой частью 
ношей повседневной жизни и основой большинст- 
ва индустриальных и бытовых процессов. Если все 
кремниевые микропроцессоры мира в один мо- 
‘мент выйдут из строя, человечество ждет катастро- 
фо, по масштабам сровнимая с ядерной войной. 
На донный момент не существует элементов, спо- 
‘собных заменить кремний на его почетном боевом 
посту, и, думою, не ошибусь, если скожу, что ноша 
цивилизация зависит от кремния так же, кок домзо- 
висит от своего фундамента. 

= ВИсландии есть уникольный водоем природ- 
ного происхождения, где в середине созданного 
лавой поля скапливается теплая морская вода, 
‘омешонная с диоксидом кремния. Это озеро нозы- 
вается “Голубся лагуна” и словится но весь мир 
способностью исцелять симптомы псориазо, ге- 
морроя и интернет-зависимости 


= Вы можете 
встретить кремний в: 
хирургических проте- 
зах, стекле и зерка- 
лах, шопочке для 
плавания, косметике, 
овелирных изделиях 
(ввный номек Но стои- 
мость последнего |1! Репйит 4), лекарственных 
препаротах, емоле; столигрезине: краске, кероми- 
ке, отомных реакторох и, конечно Же, в микропро- 
‹цессорах! 

Нописол новость м задумался -- кк зогодочно и 
‘спиролевидно развивается история, Человечество 
Откремниевого века коменныхтопоров в кремние- 
вый век высокопройз- = 
водительных процес: 
соров. Кстати, отлич- 
ная идея для писоте- 
лей-фантастов. За- 
травка барахтается 
на поверхности, и ос- 
тается только сло- 
жить сухие фокты. Которые гласят, что кремний — 
это главный ресурс ношей планеты, более во все- 
ленной Реппит 4 нигде не производят, а те! откры- 
то пропогондирует ксенофобию в своих рекломных 
роликах (де оголтелые инопланетяне бессовестно 
воруют у неимущих землян дорогостоящие процес- 
‘соры}. В сущности, фабула готово. Дорю. 


0,13 микрон АМО 

Компания АМО официально объявила о выпус- 
ке своего нового процессора АМО А№юп ХР 
2200+ но ядре ТВогоцоНЬгед. Краткий набор тех- 
нических хорактеристик выглядит ток. 

= Ядро ТногоцаРЬгед технически ничем не от- 
личоется от своего предшественника — Раюпупо. 
Тот же размер кэша, те же инструкции и, конечно 
же, разрядность (некоторые горячие головы уже ус- 
пели перепутать ТногоцдВЬге4 с ядром Ориегоп) 
Изменилась только технология производства. АМО. 
наконец-то перешла но 0.13 мкм. 
= Моркировка в соответствии с последними ве- 
яниями моды и фирменной идеологией Суопйреед. 
„Другими словами, процессор. имеет реольную рабо- 
чую частоту не 2:2 Пра только 1,8 ГЦ; 

= Официольно цена`на партии от О0Ольтук' 
состовит сумму $241. В розницу, вероятно, не 
сколько дороже. } ы 

= Выпуск двухпроцес- 
сорной модификации 
АМО АНоп МР_2200+ на’ 
ядре ТрогоидйЬгед | ‘9тло- 
жен но второе полугодие, 
Что все эти замеча- 
тельные изменения значат” ПАВ 
для конкретного пользователя? В’первую очередь’ 
то, что с переходом на новый процесс производет: 
ва должен соответствующим образом “измениться 
и температурный режим процессора. Ядро отныне: 
зонимоет гораздо меньшую площадь — всего 
80 кв. мм, что также должно добавить про- 
хлады в его горячие отношения с куле- 
ром. Кроме того, ОЛЗ мкм означает не- 
плохой зопас для наращивания мегогер- 
цовой производительности на будущее. В \ 
“прекрасном недалеко” стоит ожидоть 
закономерного появления процессоров 
АНоп ХР 2400+, АНоп ХР 2600+ и тд. 
на ядре ТпогоодНЬгед. 

Для компонии АМО выпуск нового ядро в 
первую очередь означает запуск и обкотку но- 
вого технологического процессо 03 мкм. Это се- 
рьезное и достоточно своевременное заявление, 


ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ 
новости 


способное в будущем значительно повлиять на 


рос В уегзиз пе. 
им-полна 
Коро очка 


МО имецасе 


к" ри 
ева олкипвнаиы 


ел лм 


очишо 
мо 

ма зто 

ЕЕ солому лом 

Очередной концептуальный и невероятно ми- 
ниатюрный персональный компьютер продемонст- 
рировола народу компания СЗМ{тетойопс! Мо- 
лютко прозывоется Ейдо, и ее гобариты составля- 
ют всего 157х146х45 миллиметров. Остальные хо- 
рактеристики следующие: 

«Вес — 950 громы. 

= Поддерживаемые операционки: УИпфомз 
98/Ме/2000/МТ или Цпих (который “и везде и сей- 
часив кождой бочке уже") 

* Процессор — либо |т1е| Репвут И, либо уе! 
Саегоп. Соответственно, шина либо 66, либо 100, 
либо 133 МГц, В будущем планируется версия под 
1оле/ Репйит 4. 

= Помять устоновливоется в один стондартный 
144-контоктный ГРИММ слот. Поддерживается 
РСТО0 и РС133 $ОРАМ. 

= Мотеринская плота 11а! 828Т0Е со встроен- 
ной графикой, 4 Мб интегрированной видеопамя- 
ти на борту и моксимольным розрешением 
12801024. 

= Встроенный звуковой чип 16 бит стерео. 
Встроенная акустика хорошо заметна на картинке. 

«Встроенный низкопрофильный СО-ВОМ или 
ОУО-ВОМ накопитель с интерфейсом АТА! Внут- 
ри коробочки роспологается 2.5-доймовый та 
ОМА 33/66 жесткий диск толщиной 9,5 мм. Диско- 
вод РОО поставляется отдельно. 

= Встроенный  Евфетег — контроллер 
10/Л00Безе-Т плюс встроенный модем со скоро- 
‘стью 56к и поддержкой протоколо \.90. 

— | *` НЫ корпусе (см. кортинку) расположены 


ни 


‘разъемы: О-ыь Апоюд УСА, Зее! Рой (2 штуки), 


"УЗВ, Модег Рой (Л 1}, Ипе-оцл, вход для внешне- 
го микрофона, [АМ Ром {845}, АУ Уцео Ро, 5- 


Увео Роп, Р5/2 кловиотуро, Р5/2 мышко, ОА. 


Кок видно по характеристикам, в качестве мо- 


‘ниторо для до можно использовоть как обычный 


‘монитор, так и любой произвольно взятый бытовой 
телевизор. Кловиотуро и манипулятор типа мышь” 


тоже используются внешние. Другими словами, 


[Едд Не является сомодостоточным мобильным ПК 
ЧИСТОМ виде. Скорее — это бозо, которую поль- 
‘зователь может таскоть с собой от од- 
ного стоционарного робочего мес- 
та к другому. 
Тем не менее, плюсовой хо- 
роктеристикой можно счи- 
тоть то, что в отличие от 
других исключи- 
р. 29 и 
туольных това- 
рищей С5М- 
метлойопа! уже при- 
«ступила к массовому 
производству своего 
компьютера. 


Анамнез 

Кок человек стремится построить дочку на Кипре, птица — свить гнез- 
до на крыше Белого дома, бобик — поселиться в гостиной, а женщина — 
в отделе косметики, так и наш с вами любимый компьютер мечтает о хо- 
рошем, уютном корпусе. Именно с выбора фасада вашего ПК должен 
начинаться процесс подбора любой мало-мальски приличной конфигу- 
рации. Несмотря на кажущуюся простоту этой процедуры, покупатель 
может нотолкнуться на целый сонм мелких и еще более мелких, но чрез- 
вычойно насущных проблем, игнорирование и невнимание к которым в 
будущем способно привести к достаточно серьезным неприятностям 

Данная стотья призвана осветить все без исключения аспекты подбо- 
ра подходящей “кольчужки” и одновременно доть кроткий обзор не- 
скольких популярных моделей корпусов. 


История болезни 

В долекие-долекие времена, когда деревья были большими, а ДЕЦЛа 
еще не было вообще, существовало два промышленных стандарта кор- 
пусов: РХ и АТ. 1РХ предназночолся, прежде всего, для высокоинтегри- 
рованных систем и уже давно почил в бозе. Старичок же АТ все еще “ра- 
дует” покупателей своим навязчиво пенсионерским присутствием на 
рынке, одноко в силу массовых недостотков донного стандарта и отнюдь 
не выдающейся стоимости рассматривать его мы отказываемся. Вместо 
этого обратим пристальное внимание на форм-фактор АТХ, являющийся 
на донный момент общепризнанным индустриальным штампом 

Мотеринскоя плота в АТХ повернута на 90 градусов по сравнению с 
АТ, Кок следствие, исчезла проблема нехвотки места — процессорный 
кулер перестол мешоть длинным плотом расширения, и процессор пере- 
местился прямо под блок питания. В итоге вентилятор БП, помимо своей 
основной функции, занялся еще и охлаждением процессора. Его ско- 
рость врощения стола регулируемой. Компьютер “ноучился” засыпать и’ 
выключаться по программной команде. Кнопка на передней панели те- 
перь не розмыкает цепь, о отдает комонду ВЮ5, котороя, в зовисимости 
от установок, дет команду но выключение, включение или перезогрузку 

системного, бло- 

ка. Помимо все- 
го прочего, су- 
щественные из- 
менения претер- 
пели  розъемы 
питания 

Вместе с по- 
явлением но рын- 
ке процессора 
Р4 возникло насущная необходимость в дополнительном разъеме пита- 
ния с напряжением 12 В. Ток родилась на свет Божий последняя на сего- 
дняшний момент версия промышленного стандарта АТХ 2.03. Корпуса с 
‘дополнительным разъемом питания в прайс-листах фирм обычно называ- 
ются “Р4-совместимыми”. Ток кок, помимо наличия дополнительного ‘хво- 
тико” питания, они ничем не отличаются от обычного АТХ, то именно их 
‘мы будем рассматривать в дольнейшем кок наиболее универсальный и 
предпочтительный вориант приобретения 


Разьемы 
енешних 
устройств 


Корпусной 
вентилятор 


Процессор 


128 питание 


Разъемы 
дисководов 


Форма исполнения 

Чем больше свободного пространства внутри корпусо — тем лучше. 
Фоктор размера поможет избежоть типичного для многих системных 
‘блоков “перекрытия” — когда блок питания корпуса перекрывает про- 
цессор, находясь как бы нод ним, ухудшоя охлождение и ограничивая 
максимальную высоту кулера на процессорном ядре. Некоторые венти- 
ляторы (нопример, ЗирегОГЬ) в итоге вообще не помещаются в эту ло- 
зейку между корпусом и кожухом БП 


итрий Карасев ака ЧК: 
рок@5тир.ги 


‘Существует 4 формы исполнения корпусов: 1) дезКюр — настольный, 
2) тпио\мег — мини-башня, 3} теФНомег (пиЧЧе 1о\уег) — средняя бошня, 
4] Баючег (И ве) — большоя бошня 

Корпуса типа ЧезКюр когда-то были очень популярны в офисах фирм 
иунекоторых домашних пользовотелей — за счет малого размера и воз- 
можности установки на них монитора. Ныне же по причине относитель- 
но некачественного охлаждения и молого количества отсеков для внеш- 
них и внутренних устройств (обычно 2 наружных и 2 внутренних донный 
форм-фоктор полностью переместился на корпоративный рынок и, соот- 
ветственно, никакого интереса для нас не представляет. 

Примерно по тем же причинам отпадают корпуса типа ппйочег — 
нехватка свободного пространства и пара-тройка отсеков, а также пло- 
хое охлаждение плохо подходят для современного игрового компьютера. 

Поэтому остается только два подходящих типа корпусов: пе 1омег 
(еще употребляется слово “пиЧИомег”) и Ба 1о\ег. М@Че‘очег подойдет 
для большинства пользовотелей, располагоющих ограниченными сред- 
‘ствами. Более дорогой (скожем так, существенно более дорогой — прим. 
ред.) и просторный Ыв 1ю\ег — лучшее решение для желающих уместить 
в своем системном блоке процессор последней линейки, качественный 
трехкилогроммовый кулер, пару жестких дисков, СО-ВОМ и СО-Е\У уст- 
ройства, а также еще что-нибудь “для души”. В 1ючмег оптимольно под- 
ходит для сборки небольшого серверо. 


Качество исполнения | 

Компьютерные компоненты, кок проводники электрического тока оп- 
ределенной частоты, излучают в окружающую среду паразитные поме- 
хи, Излучение может помешать работе других электронных устройств и, | 
что особенно неприятно, — отразиться но вашем многостродольном ор- 
ганизме, Кроме того, в связи с наличием в системном блоке быстродви- | 
жущихся и шуршощих частей, о также вентилятора, создающего сильную 
виброцию, следует броть корпус с толщиной стенок не менее 1 миллиме- 
тра из высококочественной (лучше оцинкованной) столи. Весить он, ко- | 
нечно, будет побольше обыкновенной дешевой поделки китайских 
умельцев, но “удор сдержит”, огродив вас и от шума (который является 
непременным последствием вибрации) и от излучения. По тем же причи- 
диться железные пластины. Это немного замедляет добавление новых ус- 
тройств — железки нужно будет выламывать, — но изоляция улучшается. | 

Все металлические детали корпуса должны быть тщательно обрабо- 
таны во избежание порезов при монтаже новых устройств. Идеольным 
‘будет случой, когда все заглушки на зодней панели корпуса привинчены 
винтами к шасси. Сом кожух корпуса должен состоять из нескольких ча- 
‘стей и легко сниматься. Самый простой вариант — независимые левая и 
правая панели корпуса на винтах. Еще лучше — две моленькие защелки 
на откидывоющихся частях кожуха, позволяющие быстро получить до- 
‘ступ к внутренностям ПК без отвертки. 


Блок питания 

(Современные компоненты ПК потребляют большую электрическую 
мощность. Основными потребителями электроэнергии в ПК являются: 1) 
процессор (до 70 Вт); 2) видеокарт на чипе СеРогсе3/4; 3) жесткие дис- | 
кино 7200, 10000 и 15000 об/мин; 4) СО-ЕМ/ и СО-ВОМ приводы 

В итоге можно рекомендовать покупку корпуса с блоком питания Г 
мощностью не менее чем на 250 Вт для ПК среднего уровня и не менее 
300 Вт для машин класса Ннепа, содержощих все вышеперечисленные 
устройства. Нехватка мощности чревата нестабильной работой ПК и 
скорой гибелью жесткого диско от перебоев в питании 

Охлаждение БП должно осуществляться качественным регулируемым 
вентилятором. Лучше также, если сам блок питания снабжен выключате- 
лем питания, размыкающим цепь. Тогда вы сможете при необходимости 


обесточить весь компьютер, не трогая соединительных проводов. Не зо- 
будьте про маленький хвостик дополнительного питания, без которого 
вош Реппит 4 просто откожется работать 


Итак, обобщим основные требования к корпусам: 
1) легкий доступ к компонентам без использования отвертки, раздель- 
ные боковые понели; 

2) толщина стенок корпуса не менее 1 мм; 

3) БП стандарта АТХ 2.03 мощностью не менее 250 Вт; 

4) форма исполнения т или М9 омег; 

5} наличие гнезд под дополнительные вентиляторы. 

Именно через это игольное ушко мы и пропустили большинство при- 
сутствующих на рынке моделей, Вы вольны выбрать любую модель из 
представленных — все они достойны пристального внимания и присутст- 
вуют в свободной продоже на московском рынке 


Основанная в 1990 году компа- 
ния СНейес выпускает высококоче- 
ственные корпуса на двух заводах 
на Тойвоне и в Китае. Корпуса не 
отличаются особо броским дизай- 
ном, но содержот огромное количе- 
ство конструктивных наворотов 
СЫеНес РАСТИ! 
Отличное охлождение, хороший 
металл, 6 отсеков под внешние уст- 
ройство, продуманный дизайн. По- 
жолуй, один из лучших Ыд ю\ег 


СШеНес 


корпусов на современном компью- 
терном рынке. Единственный недо- 
стоток — довольно высокая цена по 
сровнению с пи4Че 1оммег модифико- 
цией. 

СШеНес РАОТИЮ 

Хороший корпус формата т®& 
Чо\иег, предстовляющий собой гра- 
“уменьшенную” — модель 
РАОТУ\ со всеми втекающими и выте- 
коющими последствиями. Правиль- 
ный выбор для компьютеров среднего 
классе. 


мотно 


СНеНес РАОТУИЮ 


СШеНес ТЕО2И/ 


СШеНес 1102\ [2 


Но этой модели лучше всего описоть, каким дол- 
жен быть настоящий компьютерный корпус. В виде 
веселых картинок. 


ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ МАНИЯ 


ТЕОРИЯ 


Дочерняя фирма великой и могучей АЗЦ$ предлогает свои эксклюзив- 
ные решения для эстетов компьютерного мира. В Москве ее корпуса 
НОЙТИ ДОВОЛЬНО СЛОЖНО, ДО И стоят они недешево. Взамен потраченного, 
на поиски времени вы получите громкое имя, броский дизайн и практи- 
чески идеальное качество. Корпуса обладают очень хорошей вентиляци- 
ей и удобными солозкоми, на которых размещаются все компоненты си- 
стемы 


ЕТап Уна! ТТО 


Особо “орденоносный” участник обзора — победитель десятков тес- 


тировоний и обзоров. Отличное охлаждение, подробное руководство 
по сборке в комплекте, качественный блок питания с регулируемым вен- 


Е!ап Уна! Т10 


тилятором — одним словом, все, что доктор прописол. В линейках Еюп 
Упа! ТО и Т5 присутствуют три различающихся дизайном модели, Внут- 
ренности этих изделий абсолютно идентичны 


ат Уна! Т5 


Будьте внимательны: в связи с моленькими раз- 
мерами этого корпуса в него не поместятся некото- 
рые мотеринские плоты с высокими вентиляторами 
на процессоре. Зато он займет меньше места на 
рабочем столе. 


ЕГап Уна! М5Ю 

Красивый и удобный корпус. Отличный ди- 
зойн, прочный и звуконепроницаемый кожух с 
хорошей вентиляцией. Претендует на звоние 
“мол да удол” 


Еап Уна! 


5.25" саде 
Мат Ваз 


: | —. 
=] 


Рап Бо|Чег гоп! Безе! 


Е!ап Уна! М5® 


пк Баг 


Сага дшче БоЧег 


Компания АЗИЗ, упомянутая выше как учредитель ЕГоп УНа!, не огра- 
ничилась только продукцией своих заводов. Под громкой маркой АЗИЗ 
продается и целая линейка корпусов фирмы ЕК. Модели ЕК60З и ЕК604, 
отличающиеся многими интересными конструктивными решениями, до- 
стойны самого пристального внимания. 


ЕКТЕК60З. 
Основной корпус линейки АЗИ$ ЕК с потрясающим внешним видом и 
Уникольной конструкцией кор- 
пуса. Кожух этой модели выпол- 
нен многослойным. Снаружи 
идет четырехмиллиметровый 
‘слой пластика, потом 10-мил- 
лиметровоя воздушная про- 
слойка, и лишь потом — слой 
кочественной столи толщиной 
в 0,3 мм. Такой “бутерброд” — 
ноу-хоу фирмы ЕК. Он обеспе- 
чивает максимальную звуко- 
изоляцию корпуса, но слегка 
затрудняет обмен теплом с ок- 
ружающей средой 

Этот недостаток компенси- 


ЕК! РК603 


руется двумя дополнительными вентиляторо- 
‘ми, смонтированными на передней и задней 
стенках корпуса. Кожух облодоет съемной 
боковой панелью, сняв которую, вы получое- 
те доступ ко всем компонентам системы 
Очень хороший корпус для тех, кто готов за 
него заплатить. А стоит он очень недешево. 


ЕКТЕК604 
Млодший брот 
модели ЕКбОЗ и яв- 
ляется почти 
ной его копией. Ли- 
шен дополнитель 


точ- 


ЕКГЕК603 


ных вентиляторов (но розъемы под них остав- 
лень). Вентиляция ухудшена за счет меньших 
гоборитов. Кожух выполнен по той же техноло- 
гии, что ив 
ЕК60З. Хо- 
роший выбор для людей, которые не 
могут позволить себе более дорогой 
1603, но хотят иметь нечто подоб- 
ное. 


(Старожил “корпусного” рынка и 
частый гость прайс-листов отечест- 
венных 
Корпуса от ММИМ (часто именуемые 
ойзГами) не облодают ни удобством 
СМенес, ни красотой и элегантнос- 
тью Ероп Уйа|. Тем не менее, они изго- 
товлены тщательно и с трудолюбием, имея при этом вполне достойную 
стоимость. 

Качественный метолл, точно просчитонные размеры корпусов и но- 
дежные блоки питания — вот основные козыри ИММИМ. Напоследок хоте- 
лось бы заметить, что, как и Вюп Уно!, компания выпускает модели с роз- 
ными лицевыми понелями под разными наименованиями. Тобличные дан- 
ные корпусов (все, кроме цены) подходят для всей линейки. К примеру, 
все модели З5хх по характеристикам аналогичны $500 и отличаются чи- 
сто внешними наворотами. 


компьютерных компаний 


пут 

А500 

Корпуса серии “А” отличаются достаточ- 
но скромным внешним видом и пользуются 
большим 
спросом у 
корпоротив- 
ных клиентов. 
Многие се- 
рийные офис- 
ные 
теры собираются именно на их основе. 
В числе несомненных достоинств корпуса 
— выезжающее на солазкох шасси мате- 


компью- 


ринской плоты 


пит 
5500 
Корпуса от ИММИМ серии “5” выгодно отли- 
чаются от “Аг более современным, обтекаемым 
дизайном, но имеют меньший объем свободно- 
то пространства внутри корпуса. Облодают 
чрезвычай- 
но удобной 
системой 
установки 
винчесте- 
ров и СР- 
приводов. Они крепятся не при помо- 
щи обычных винтов, а на специальных 
зощелкивающихся салазках. С таким 
корпусом удобно работоть людям, об- 
щоющимся с железом на “ть”. 


тит 15238 

Серия */ является попыткой угодить специфи- 
ческим требованиям отдельной эстетствующей 
труппы пользовотелей. Рекомендован как пона- 
цея от синдрома стандартных серо-бельх коро- 
бок. Футуристический дизайн линейки придется по 
вкусу многим домошним пользователям, внима- 
тельно следящим зо модой и тцотельно блюду- 
щим интерьер своего помещения. Строгий черный 
цвет и четкие, чуть скругленные линии. К такому. 
чуду идеально подойдет стильная, черная ТЕТ-по- 
нелька 


тут 9500 
Один из немногих корпусов Ы9 1очег, попов- 
ших в донный обзор. Отличается “фирменным” 
классическим дизайном, огромным количеством 
отсеков расширения и очень хорошим охложде- 
нием. Прекрасно подойдет для сервера неболь- 
шой сети или же в кочестве своеобразного “об- 
щежития”, куда безумный компьютерщик сможет 
упихнуть флопли-дисковод, внутренний 2#р-ЧИме, 
СО-Е\У, БУО и могнитооптический накопители, 
гаск пог! дройв, внешнюю панель для монито- 
ринга состояния мотеринки, специальные венти- 
ляторы для охлождения жестких дисков и еще во- 
гон всякой всячины, которая просто физически не 
способна уместиться в обычном пи4Че 1о\ег 


В этот раздел стотьи включены корпус, по тем или иным причинам не 
прошедшие через ношу строгую судейскую комиссию, но, тем не менее, 
достаточно кочественные, и, что немоловожно, дешевые. Разумеется, 
представленные здесь экземпляры значительно уступают своим более 
именитым собратьям в плане количества всяческих наворотов, одноко 
являются проктически единственным выбором для товарищей, заботя- 
щихся об экологии своего ПК, но при этом жестко ограниченных в сред- 
ствох 


СВепЬго Сгузки 6582-400 
'Средненькая по качеству модель от до- 
вольно известной фирмы. Из основных хо- 
рактеристик можно отметить то, что име- 
ются места для двух дополнительных вен- 
тиляторов (требующих, провда, специаль- 
ного крепления}; предложен интересный 
дизойн а-а Мас. Довольно толстые стен- 
ки не дают шуму и родиации вырваться но- 
ружу, а так- 
же обеспе- 
чивают 
рошую 
прочность кожуха. Модель выпускается в 
нескольких цветовых вариантах — меняют- 
ся пластиковые ноклодки на передней по- 
нели, Среди недостотков: плохо снимою- 
щийся кожух — нужно снять верхнюю па- 
нель, чтобы снялась боковая, БП без вы- 


пЬГо Сгуз+а! 6582-400 


хо- 


ключотеля. В итоге получаем довольно 
симпотичный корпус для среднего пользо- 

вателя. 

ОТК ИТ-РТО7ЗИГ 


Корпус классического дизайна, внеш- 
не очень похож на творения п\п. Кожух 
выполнен из хорошей 0,9 мм стали и не 
дотягивает какой-то жолкий ОЛ мм до это, 
лонной “брендовой” толщины. На корпу- 
се имеются 2 гнезда под добовочные вен- 
тиляторы, отсек 3,5-дюймовых устройств 
крепится к шасси всего одним винтом и 
легко снимается. В общем и целом, этот 
корпус — хороший выбор для любителей 
классики 


ТЕОРИЯ 


КМ Вотео 

Очень интересный корпус от корей- 
ского производителя. Оснощен дополни- 
тельным вентилятором но передней поне- 
ли и добавочным гнездом на зодней стен- 
ке. Отсеки устройств — на солазках, шас- 
си мотеринской плоты сделано подвиж- 
ным. П-образный кожух легко сдвигается 
вперед вместе с лицевой панелью. 

Качествен- 
ный корпус — 
‘один из лиде- 
ров среди уст- 
ройств неизве- 
стных произво- 
дителей. Недо- 
стотки — спор- 
ный “молодеж- 
ный" дизайн, 
подходящий 
долеко не кож- 
дой квартире, и относительно высокая цено. 
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КМЕ СХЗ055 

(Самый дешевый из участников нашего 
обзора. В угоду дешевизне пали: 1) столь 
кожуха — всего 0,6 мм стенки подобны 
тонкому пергоменту;2) внутренние отсеки 
— в ©3055 только один внутренний от- 
сек. Из плюсов: съемные боковые стенки, 
одно ме- 
сто под й 
дополни- 
тельный вентилятор и, конечно, низкая 
цена. Не рекомендуется покупать этот 
корпус, если вы планируете соброть 
конфигурацию с мощным процессором 
и, кок следствие, могучим кулером. По 
‘опыту могу вом обещать жуткий треск и 
вертолетную вибрацию, ибо такое тон- 
кое железо просто не сможет погасить 
темперамент — стандартного 
5000 об/мин вентиляторо: 


МЕС НЕ 303С 
Очень красивый и стильный корпус. По 
внешним хорактеристиком — мой кумир. 
Хотя — на вкус и цвет. Одно место под до- 
полнительный вентилятор, съемные боко- 
винки корпуса, хорошоя столь кожуха и 
мощный блок 
питания. Два 
трехдюймовых 
разъема — вме- 
сто стандартно- 
го одного, Все 
это великолепие 
всего за 40 у.е. — хороший выбор для людей, 
стесненных в средствах 


$атзипд 5расе КТ 

Воистину, неисповедимы пути Господни, 
Фирма с труднопроизносимым (особенно 
для русского 
человека) названием: НапУапд Ргесвюп 
1пдозну Со., Ч, выпускает корпуса под 
моркой ботзипд. Достаточно дешевый 
для своего класса корпус. Отличается до- 
вольно кочественной сборкой и ориги- 


нольным, хотя и на мой вкус немного оля- 
поватым, дизайном. 

Отличительной чертой Зрасе КЛ явля- 
ется отсек для СО-привода со щелевой 
загрузкой, Токие приводы но ношем рын- 
ке — большая редкость, но если вом 


` Затзиюе Зрасе К1 


ТЕОРИЯ 


плыву =—— 


Ее 


удастся их отыскоть, вид у всей Итоги вскрытия 
конструкции получится на ред- По итогом всего вышесказанного хочется резюмировать два следующих 
кость стильный. Кожух модели момента. Момент первый заключается в том, что количество представлен- 
П-образный, но довольно легко — ных на рынке корпусов бессовестно велико и обозреть их все в одном жур- 
. выдвигается вперед и снимает- — ноле весьма затруднительно. Момент второй предполагает, что, вниматель- 
‘ся вместе с передней панелью. — но изучив наши рекомендации, любой дотошный покупатель при должной 
Хороший корпус с большим ко- настойчивости сможет самостоятельно и со 100% вероятностью подоброть 
личеством полезных примочек ‘себе идеальный корпус мечты. Чего мы вам, собственно, и рекомендуем. № 
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Стейес г 470 АхВбмм 
юмег 
ОХОт\о | $86 ма Тмм | 522 | 205 | 473 | 300 4х80 мм 4 2 |4 
1юууег 
102\ | $78,2/ | Ма 1мм | 465 | 208 | 455 | 250/ | 1х80мм, 1х90 | 3 т р 
$92 1ючег 300 мм 
оп Уна! 10 599 ма 1мм | 486 | 170 | 435 | 300 2х80 мм ЕЛ 3 
Чомиег 
15 589 Ма 1мм | 390 | 190 | 435 | 300 1х80 мм З 1 2 
Чо\муег 
М5В $52 ма Тмм | 436 | 190 | 480 | 250 | 1»80мм, 1х60 | 3 т 2 
4омуег мм 
ЕК(АЗ 05) ЕКб0З | $1056 | Ма | 03мм | 500 | 220 | 455 | 300 2х80 мм 82 7) 
Чомиег (установлены) 
ЕК604 $803 | ма | 0,3мм | 390 | 210 | 470 | 250 2х80 мм 3 2 2 
Чо\мег 
Томи 1535 584 ма Тмм | 425 | 210 | 485 | 300 2х80 мм РВ 
1ю\мег 
5500 $63 ма Тмм | 420 | 198 | 465 | 300 2х80 мм Я 22 
томег 
'А500 563 ма 1мм | 398 | 220 | 455 | 300 180 мм ЗН 2 
1юмиег 
500 $86 Вю 1мм | 600 | 200 | 432 | 300 180 мм 5 1 5 
1ю\иег 
СпелЬго Сус! $55 ма | 0,8мм | 430 | 180 | 430 | 250 2х80 мм 3 т 3 
6582-400 1юмег 
КМЕ ©3055 | $30 маг | 0,6 мм | 345 | 185 | 490 | 300 1х80 мм РА т 
РОСА Чю\ег 
МЕС НЕ303С | $396 | Мо | 0.8мм | 450 | 190 | 440 | 300 1х80 мм О т 
1о\иег 
ОТК МТ. $451 | ма | 09мм | 430 | 190 | 435 | 300 2х80 мм ЕЕ 
РТО7З\ 1омег 
Затзип расе К-1 | $57 ма 1мм | 455 | 200 | 490 | 250 2х80 мм Я 
Чюмиег 
Примечание: * — полноя толщина стенок корпуса — 15 миллиметров (см. соответствующий подраздел) 


** — один отсек — под привод компакт-дисков со щелевой зогрузкой 


а. на 


РУССКАЯ ВЕРСИЯ 


° Захватывающая детективная приключенчес- 
кая игра с элементами мистики 


Неожиданные повороты сюжета держат вас в 
напряжении до самого конца игры 


Великолепная ЗО-графика погружает игрока в 
мрачную атмосферу древнего замка и его 
окрестностей 


Тщательно подобранное звуковое оформление 
заставляет вас поверить в реальность проис- 
ходящего; каждая скрипучая дверь в игре 
звучит по-разному 


ммм. пма!. сот 
датез.1с.ги 


|ММАЕ. 


ФИРМА «1С» ТМТЕВАСТТУЕ 


1юсй №88 © 2001 Мапафоо Ею. Ргофисвоп; ‚А ПОВ гезегуе 
Лох-Несс © 2001-2002 \Мападоо ЕФИюп, Ргобисй а\еа. Все пр а издание и распространение на территории стран СНГ и Балтии принадлежат Мма! имегас!уе и АОЗТ «1С». 


итрий Карасев ака 90к 
- (40К@$тири) 


У компании 11е! очередной инновационный бум. На 
этот раз специалисты транзисторной кулинарии собирают- 
ся порадовать нас обновленной линейкой наборов систем- 
ной логики — теперь только под РепНит 4. На второе пред- 
ложена новая системная шина с частотой 533 МГц (ныне 


Новый Се[егоп. Теперь бананов 

Ночнем, кок водится, со слодкого. Грядущий выход Сеегоп с новым ядром, 
У/Шатене фактически озночает конец эпохи Зоске! 370. Процессоры под 
этот разъем больше выпускаться не будут, и многим сторонником решений от 
|че] грозит вынужденный опгрейд материнских плот. 

Новое семейство Сафгоп отличается от Р4 урезанным кэшем и работает 
на частоте системной шины 400 МГц, Неплохой прогресс по сравнению с 
‘имеющейся сейчас 100 МГц. Отныне узкая шина больше не является “боль- 
ным местом" семейства Саегоп, и новые процессоры просто обязаны изме- 
нить расстановку сил в довнем противостоянии Се[егопуз, гоп, Мы, со сво- 
ей стороны, обещаем в обязотельном порядке осветить этот вопрос букволь- 
но уже в следующем номере. 

Агрессивная ценовая 
политика пе! привело к то- 
му, что уже на момент выхо- 
да на рынок новый Саегоп, 
1700 стоит всего 94 бакса, 
что на 51 зеленый дешевле, 
чем Репвот 4 на той же ча- 
стоте и на несколько долло- 
ров дешевле последнего 

процессора но ядре ТиоЮа — Сейегоп 1400. Ближайшим ценовым конкурен- 
том может стать АМО А№п ХР-1700+ (порядка $100 по Москве], работаю- 
щий на реальной частоте 1470 МГц и предназначенный для 266 МГц систем- 
ной шины. 

Практически одновременно с новыми Сагоп, на рынок вышли процес- 
‘соры Репйит 4 с поддержкой 533-МГц шины, Сейчас в московских магазинах 
‘уже имеются процессоры Р4 2,4 ГГц, работающие на новой шине. 

Новым процессором нужны новые чипсеты. Идя проторенной тропой, 
1"1е] использовала примерно то же разделение наборов микросхем, что су- 
ществовало в свое время для линейки 1810, 1815 и 1815ЕР. Модельный ряд со- 
стоит из чипсетов 845Е (далекий потомок 1815ЕР), 845С (815) и 8451 
(810. Все трое ориентированы на маркетинговую нишу компьютеров на- 
чального и среднего класса. Для высокопроизводительных компьютеров [пей 
предназночил набор 1850Е, представляющий собой модификацию 850. По- 
следний поддерживает новую шину обмена с памятью — 533 МГци в кочест- 
ве системной памяти использует неунывающий ЕОРАМ РС800. Помимо но- 
вой системной шины, чипсет укомплектован интерфейсом ИВ 2.0 (реализо- 
ван при помощи внешнего контроллера от сторонних фирм}, шестиканаль- 
ным звуком и Ефете! 10/100 сетевым контроллером. 


Хаба-хаба 

Все новые чипсеты используют уникальную технологию “хабов”, пришед- 
шую на смену тродиционным северному и южному мостом. Впервые “хабо- 
вся” технология было применена три года нозад в линейке хх (810, 1820, 
1815). Хобовоя система, по-прежнему содержит два контроллера устройств: 
ЮНиМСН. Основное отличие зоключается в том, что для передачи данных 
между хобами и центральным процессором используется не универсальноя 
шина РА, а специальный выделенный канал НуБ-ИпК с пропускной способ- 
ностью 266 Мб/с. 

'/О Соптойег НЫ (сокрощенно!СН) — концентратор ввода-вывода. Отве 
чает за обмен информацией между всеми установленными устройствами и си- 
стенной логикой. В его “компетенцию” не входят только порт АСРи ОЗУ. В но- 
вых ноборох микросхем применяется концентротор четвертого поколения — 
1СН4. Микросиема содержит интегрированный контроллер (58 2.0, о также 
20-битный шестиканальный аудиокодек АС97 версии 22. Нопомним, что (58 


только 400 МГц). В качестве десерта подан любимый пуб- 
ликой Сейегоп-вместо-сердца-М/Иатене. Вместо тради- 
ционного коктейля — процессор РепНит 4 на рекордной 
частоте 2,53 ГГц (в нашем тестировании участвовал пока 
только 2,4 ГГц образец). 


200 поддерживает скорость пе- 
редачи данных до 480 Мбит/с, 
чтов 40 (} раз быстрее, чем пре- 
дыдущий 05В 1.1, и производи- 


533.МГ. в 
3 тельней, чем прославленный 


на маковский Вге\\те (он же 1ЕЕЕ- 


я СРО 1394, 400 Мбит/с). В ближой: 
шее время на рынок выйдет 
множество 58 20 устройсте 

ь: Кок ворионт можно привести 
ПТ ВАА АВЬЫЙ енешние НОО/СО-РОМ/СО- 
ВУ//ОМО накопители, требую- 

щие большой пропускной спо- 
собности и высоких скоростей. 
Не стоит при этом забывоть, что 
1158 20 полностью совместим с 
1158 1.1, ино сегодняшний день 
на рынке не существует готовых 
интегрированных решений (от- 
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‘дельный 1582-контроллер обой- 
‘дется вом примерно в 30-40 дол- 
паров}, СН4 поддерживает до 6 
портов ЗВ. 

Не меньшего внимания за- 
служивает и новый 20-битный т 
‘аудиокодек АС'7 у.2.2, поддер- ма ® 
живоющий — шестиканольный 
звук. Звуковой контроллер поз- 
воляет одновременно выводить 
звук на РСМ и $/РЕМЕ-выходы 
Выпустив подобное решение на 
рынок, те! болезненно шмякну- 
ла как и по МУГЛА с ее пРогсе, 
так и по производителям дис- 
кретных микросхем кодеков зву- 
ка. Качества Сгеануе ЭВ Име! или 
АкФОу, конечно, ожидоть не бриъное 
следует (виноваты внутренние портов 18820 
наводки и архитектурные упро- 
щения в угоду низкой стоимости], 

‘однако для практически бесплатного решения это очень даже неплохо. 

Энтузиасты домашних сетей должны токже оценить интегрированный 
контроллер сети 10/100 Мбит/с. Самое интересное в том, что в ближайшей 
перспективе тие! обещает апгрейд этого контроллера до 1 Гбит/с 

Единственное, чего не хватает {СН4 — так это поддержки Ийга-ОМА 133 
(как, например, в МА КТЗЗЗ), Можно теоретически предположить, что корпо- 
рация пе! отказалась от этого стандарта в пользу собственного, еще не вы: 
шедшего, ЗепаАТА-150. Или же сыграли сооброжения совместимости и ма- 
лой текущей востребованности стандарта. 


Мафия 

Рассмотрим каждого члена семейства 845 в отдельности. 

1845 — чипсет, ориентированный но средний бюджетный сектор ком- 
пыютерного рынка. Приставка *б” в имени означает наличие интегрировон- 
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ного в северный хаб СМСН видеоускорителя |1е! Ехгете СтарНкз. Встро- 
енную графику при желании легко можно заменить на специолизированный 
внешний ускоритель посредством комплектного порто АСР 4х. 

Официально !845С предназначен для работы с памятью РС133 ЗОВАМ, 
009266 и 20Е200, Однако, по проверенным данным, при помощи выстов- 
ления соответствующего умножителя и частоты ‘асинхронной шины в 166 
МГц можно включить поддержку модерновой памяти ©0333. Проблема зо- 
ключоется только в том, что сома "а, до сих пор не подписавшоя соглоше- 
ние по использованию О0ЕЗЗЗ, заблокировала множитель в референсных 
материнских платах на новом чипсете. С другой стороны, ушлые сторонние 
производители вряд ли обойдут стороной такую выдоющуюся способность 
и практически наверняка пропишут ОР333 в кочестве стандартной харок- 
теристики. Кок следствие, 845С; сможет но ровных конкурировоть с 9$ 
6450Х и УА Р4ХЗЗЗ. Помимо ООВ-помяти чипсет работает и с ЗОВАМ, что, 
позволяет создать на его базе относительно дешевые решения для рынка 
Чочу-епа”. К примеру, пресловутые “корпоротивные клиенты” должны оце- 
нить возможность приобретения стондартизировонного парка компьюте- 
ров на мощном процессоре Репкит 4 с бесплотной встроенной графикой, 
экономичной памятью РС133 и богатыми возможности будущего апгрейда. 

(Следующим чипсетом по порядкуинтересности идет 845Е, отличающий- 
ся от собрата отсутствием встроенного ускорителя, поддержки ЗОВАМ и 
008333. Вследствие этого 1845 облодоет более низкой ценой и рассчитан 
но тех, кого встроенная графика не интересует по тем или иным причинам. 
Фактически 845Е — это тот же самый 18450 с его несколько устаревшим се- 
верным мостом МСН (Метогу Согиго! НУ, в 1845 и 1845СЕ используется 
уже новый СМСН) но с припаянным (СНА. То есть, помимо поддержки но- 
вой шины 533 МГц и ЦВ 2, мы имеем все тот же старый добрый 18450. 

18451 — “младшенький" нового семейства чипсетов. Поддерживает ча- 
стоту системной шины 400 МГц, память 2ОЕ200/266 и РС133 ЗОВАМ, со- 
держит интегрированный видеоускоритель, а разъем АСР на нем совсем от- 
сутствует. Ориентирован но рынок недорогих “офисных” компьютеров, где 
апгрейд — скорее исключение, чем закономерность. В этом качестве будет 
отлично смотреться в паре с новым Сегоп но ядре УИйатеее. 

Подводя промежуточный итог, можно отметить, что по своим порометрам 
новые наборы логики от 1! ничуть не уступают конкурентом. Более того — 
поддержка (1582 и встроенный шестиканальный звук позволяют говорить о. 
некоем виртуальном преимуществе (реольность которого определят буду- 
щие цены на готовые мотеринские плоть). Из неприятных моментов можно. 
назвать “опциональную" поддержку РОЕЗЗ3 и отсутствие поддержки АСР 8х 
(про несомненные преимущества которого мы уже писоли) 


Стар с$ те 

Графическое ядро, интегрировонное в СМСН — Сгорнсз ап Метогу 
(Сопнойег НУЬ, работает на частоте 200 МГц, имеет встроенный ВАМОАС. 
на 350 МГци использует системную помять для хронения текстур и прочей ви- 
десинформации. Для ускорения обмена с памятью ине! применяет ориги- 
нольные технологии Оупате Удео Метогу (ОММТ) и !меШдег! Метогу 
Мопадетет, позволяющие при нодобности диномически выделять под ви- 
деопомять до 64 Мб ОЗУ. Для снижения нагрузки но шину памяти примене- 
ны технологии окотия текстур. 

Чип содержит только один графический конвейер и не поддерживает оп- 
паратный 181. В качестве компенсации способен обработывоть до 4 текстур 
за проход, что частично компенсирует нехватку конвейеров и приближает 
новый чип по производительности к модели СеГогсе МХ200. Интересным 
моментом является поддержка технологии Хопе Вепфейпа (28. Если вкротце, 
то суть ее зоключается в том, что весь экран разбивается на несколько пря- 


Чипсеты для РепНот 4 


моугольных зон, которые обробо- "7 
тываются по отдельности, Это уско- 
ряет рендеринг и снижает ногрузку 
но шину помяти. 

При помощи дополнительной 
карты расширения ТОМ$ (не являет- 
ся стандартной поставкой и может 
быть приобретена отдельно}, встов- 
ляемой в слот АБР, чип способен 
выводить изоброжение на ЖК-мо- 
нитор или на телевизор. Возможен 
одновременный вывод изображе- 
ния на обо выхода — обычный и ци- 
фровой. Правда, с одним “но”: но 
‘оба монитора будет выводиться 
одинаковая картинка 

В числе других возможностей видеоскселероторо: 

= поддержка больших текстур (2048х2048}; 

= ноложение рельефных корт БОТЗ; 

*` кубические текстуры и арра-еп4по, о также аппаратное ускорение 
видео и стложивание шрифтов. 

Фоктически, среди интегрированных решений ядро Еагете Сгарнсз яв- 
ляется своеобразным лидером, и реальную конкуренцию ему может состо- 
вить только встроенная графика МУГИА пЕогсе420. Ближайшим аналогом 
среди популярных окселероторов, скорее всего, является СеЕогсе2 МХ200 
(‘есты это подтверждают) 


Тестирование 

Сегодня на операционном столе “Железного цеха” возлежит референс- 
ноя плота от 8, основанная на чипсете 845С, а также новый процессор. 
Репнит4 2,4 Гц но шине 533 МГц. 

Референсная карта от те! сравниволась с двумя материнскими платами 
на чипсетах |1е! 18450 и МА РАХО6ВА. Насчет получившихся результотов 
считою нужным добавить следующее: мы исследовали предварительную ге{- 
егепсе-карту, и драйвера для графической подсистемы на момент тестирово- 
ния были еще достаточно сырыми. Имеем основания предполагать, что с но- 
выми драйверами ситуация может сильно измениться, причем в лучшую для 
1еуе сторону 
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№7 встроен. УСА 18456 8МВ + 
128МВ АСР 

Жесткий диск: 
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«7 РСМакк2002 

«х УбоН бапага 2001 Рго. 


* СеГогсе2 МХ200 (на стандарт- 
ных частотах) 


Перед тестированием мы отключили стложивоние и вертикальную син- 
хронизацию. Также мы выстовили частоту экрана в 60 Гц 

В ЗО вперед вырвался старичок 18450, встроенная графико 1845С не- 
много отстала, но показала очень неплохую производительность на ожидо- 
емом уровне СеРогсе2 МХ2О0, Периодически МХ200 все же вырыволся вле- 
ред, однако перевес у него при этом был незначительный. МА РАХ266А по 
суммарным замером держится очень неплохо, что можно прокомментиро- 
вать кок “Ме! роно расслабляться”, Думою, на ближойшее будущее этотчип- 
<ет стонет самым опасным конкурентом семейства 845х из-за поддержки 
533 МГу шины и относительной дешевизны. На текущий момент стоимость 
плоты но РАХ266А колеблется в ройоне 80-0 долларов, тогда как продукты 
на845С стартуют от 100 уе. С другой стороны, в эту небольшую 10-баксо- 
вую разницу умещается графический ускоритель, сетевой контроллер и ше- 
стиканальный звук. 


В РСМа\К2002 и бой Зопдга 2001 Рго результаты следующие: 
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Эсоге. Судя по все- 
му, основной причи- 
ной неторопливости 8456 является его “референсность”. Скорее всего, ко- 
нечные продукты будут значительно шустрее. 


Чем больше, тем лучше 
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Чем больше, тем лучше 


Здесь 845С обошел-токи конкурентов в скорости обмена с памятью. Тем 
не менее, считоем своим долгом напомнить, что ой Запага — синтетический 
тест, и результаты его порой отличаются от реольной производительности. 


Итоги 

Линейка новых 845х-чипсетов смотрится весьма и весьма бодро в ряду 
конкурентов. Зо небольшую сумму пользовотель получает видео, поддержи- 
вающее все современные функции, качественный шестиканольный звук, бы- 
стрые порты (38 2.0 и фирменную стабильность ие! 

Производительность встроенной графики не дотягивает до уровня внеш- 
него ММГЛА СеГогсе2, однако в силу своей бесплатности является чрезвы- 
чойно привлекательным решением для неимущего пользователя, планирую- 
щего провести опгрейд в ближайшем будущем. Качество двумерной графи- 
ки ядро Ефтете СгарНсз находится на высоком уровне, и если вы не плани- 
руете связоть свое будущее с грядущими ЗО-хитами и ЗО Зв4ю Мах, то бо- 
лее чем приемлемым ворионтом может стать связка 184501 и Саегоп 
(МИПатее) 


Благодарим компанию “Атлантик Компьютерс" иууханавсти) за пре- 
доставленные материнские плоты АТЕАМТЕС 
деНМау 02 и ео РАХЕА. 
Спасибо компании “ВВК” 
(имуигчопа4есот) за предостов- 
ленный стенд но основе те! 
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Новый юмористический квест по мотивам старинных русских сказок. 
Самые известные и колоритные персонажи предстанут перед Вами в 
нашем времени и в современной интерпретации. Ну а что их ожидает, 
вы скоро узнаете сами... 


Системные требования: — Повсем вопросам оптовых продаж и сотрудничества обращаться работник 
по телефону: (095) 745-01-14, е-тай: заез@теф!а2000.ги 


Сеегоп 300, 64-128 ВАМ с 
ы - › Заказ дисков по телефону: (095) 745-01-14, 
м ЧВо Сага, И е-тай: 2аКа2-<@теч!а2000.ти. Доставка по Москве - бесплатно!  |ИЗДАТЕЛЬСТВО 
| мы НЫ Поддержка для зарегистрированных пользователей по МЕ®[® 2000 
Е - се ол т 


: (095) 777-38-52, е-тай: зирро{@теЧ!а2000.ги 
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Коробка для Ач ду 

ЕХНду — это внешнее звуковое устройст- 
во, подключаемое к компьютеру через ИЗВ- 
порт и основанное на популярной ныне фир- 
менной технологии Стеойуе АуЧЮу. Тем не 
менее — это отнюдь не “АуФау в коробке”, 
как могли бы подумать некоторые. Еду — 
это абсолютно отдельный уникальный про- 
дукт, подобного которому на рынке еще не 
было. 


Для ночола суко перечислим содержимое 
коробки с Еду: 

® собственно Еду; 

® блок питания; 

® 03В-кобель; 

® беспроводной пульт ДУ + батарейки 
Еуегеоду; 

® подставка для установки в вертикольное 
положения; 

® руководство; 

диск с драйверами. 

К сожалению, полного набора проводов, 
которым так славятся корты Ройпит, в Еду 
нет, но донный факт полностью компенсирует- 
ся скромной [относительно того же АуФду 
Рюйпит) ценой продукта 


Антон Логвинов 
Ех@1дготата.ги 


Шарманка, 
папы СгеаНуе / 


Внешний вид 

Дизойн героя нашего рассказа достоин це- 
лой череды восклицотельных зноков — Севануе 
всегда заботились о внешнем виде своих про- 
дуктов (вспомнить хотя бы Райпит-версии зву- 
ковых корт), но Еду переплюнул их всех. 

Коробочку Еду можно расположить кок го- 
ризонтольно, так и вертикольно — для обоих по- 
ложений имеются специальные резиновые нож- 
ки, а для вертикального еще и специальная под- 


ставко. Но переднюю панель устройство выведе- 
ны сомые часто используемые разъемы: ОрНса! 
1/Ои! (для подключения МиЮЖК-плеера, на- 
стольных ОУО-проигрывотелей, а также игровых 
консолей, вроде РМау!ювоп 2}, стандартные Ипе. 
1 (пинейный вход), Ме п (вход для микрофона), а 
также НеоЧрпопез (наушники). Но зодней поне- 
ли расположились выходы для подключения ано- 
логовой (гол, Веог, С/Зубчоовег) и цифровой 
(Она! Оц}) акустики, а токже стандартные циф- 
ровой ЗРОЕ-вход и МОПо/Оч. 

При взгляде на количество входов/выходов 
и комплектацию вообще может сложиться впе- 
чотление, что Ехнду — обрезонная версия 
Аиу Р/аИпит, которую насильно засунули в 
стильную черную коробку и привинтили хвост в 


Подключи все, что душе угодно! 


виде ЗВ-кобеля. Это впечатление было бы 
верно, если бы не одно большое и смачное 
‘но’ — Еду снабжен 
РоБУОюйа!-декодером Хогап, о токже ОР-чи- 
пом для позиционирования звука. И это долеко 
не простой пунктик в длинном списке “#еафигез” 
(по-нашему — “фишки”. Во-первых, ноличие 
ОО-декодера означает аппаратный декодинг 
РоБуСлойа дорожек (МО и АСЗ), что, естест- 
венно, снижает загрузку основного процессо- 
ра. Во-вторых, благодаря ОЗР-чипу пользова- 
тель получает возможность растягивать обыч- 
ное стерео на шесть каналов (5.1) — для этого 
но передней понели даже имеется специольноя 
кнопка СМ$$. При ножотии на нее устройство 
начинает обработывоть выходной сигнол по 
‘специолизированному олгоритму, отделяюще- 
му голос от фоновой мелодии. Долее голос пу- 
скается по центральному конолу, а два фоно- 
вых — на сателлиты, Результат получается бо- 
лее чем приятственный, и звучит такое “псевдо 
5.1" но порядок лучше, чем стандартное сте- 
рео. В-третьих, что номного вожнее всего пре- 
дыдущего, благодаря декодеру и возможности 
работать автономно (то бишь без компьютера) 
Еду превращается в спасителя так нозывае- 
мых “глупых” окустик, от природы не оснащен- 
ных встроенным декодером. Так, например, от- 
личные колонки Сгеануе Медо\/огкз 5100, при 
всех своих высоких хароктеристиках (особенно 
ценовых), не имеют отдельного декодера, что 
ограничивает их применение одним лишь ком- 
пьютером. Однако при помощи Ехду к данной 
акустике можно легко подключить любой БУР- 


полноценным 


ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ 


ТЕСТИРОВАНИЕ 


плеер или ту же Рау/оНоп 2, не говоря уже об 
обычных СР/МО/МРЗ-плеерох. Конечно, воз- 
можности по управлению входящим звуком при 
автономной роботе у Еду намного ниже, чем 
полноценных декодеров (точнее, их проктиче- 
ски нет: Б®ду играет, если так можно вырозить- 
ся, роль переходника — просто декодирует сиг- 
нал и отправляет его на приемник}, но это не 
уменьшает его привлекотельности, особенно 
при взгляде на цену (профессионольный деко- 
дер обойдется вом на порядок дороже]. 


ЕХНОу в вертикальном положении 
и пульт ДУ 


Невероятно удобный пульт дистанционного 
упровления со времен 56 Мме! 5.1/АуЧюу 
Райпит значительных изменений не претерпел 
(появилась лишь клавиша “ВЕС"). Однако из-зо 
того, что программисты Сгеайуе значительно 
улучшили и упростили программу Ветое 
Семег, работать стало номного удобнее. 


Тестирование 

Наш тестовый стенд выглядел следующим 
образом: 

® Процессор: АМО Ал ХР 1800+ 
(1533 мна) 

® Системная плата: ЕроХ 8КНА+ 
(МА КТ266А]) 

® Оперативная память: 512 МВ РОК 
ЗОВАМ РС2100. 

® Жесткий диск: Мохог 40СЬ, АТА1ЗЗ, 
7200 об/мин, 

® Операционная система: УИпдо\з ХР. 

® Акустическая система: Стеопуе 
'Сотьйаде боупдмогк$ 0113500 Одо! 

® Драйверо: комплектные МОМ 
от 18.01.2002 

Итак, включаем ЕхНду, соединяем с компью- 
тером посредством ИЗВ-кабеля и устоновливо- 
ем драйвера. В этом месте нас ждет очень при- 
ятный сюрприз: ЕхНду не вступает в конфликт с 
внутренней звуковой картой (если у вас уже 
имеется внутренняя или встроенная на систем 
ную плоту), о просто отключает ее. К моему глу- 
бочайшему удивлению и восхищению, ЕхНду су- 
мела в считанные секунды встать на место В 
Цуе! РМанпит 5.1, которую я с тайным умыслом 
(умысел провалился) специально оставил в сво- 
ем системном блоке. В УИпао\в ХР при этом 
появляется сообщение о присутствии “Заем 
Кетоуе Наг\аге”, которое призвано убедить 
пользователя в том, что отключение Ехиду — 


дело безопасное. И действительно, стоит отсо- 
единить или выключить ЕЖОу, кох прежняя кар- 
та мгновенно перетягивает одеяло на себя. 
Кок облодотель морально устаревшей кар- 
ты, для ночала я решил опробовоть самую ори- 
тинольную новинку АиФоу-семейства — ЕАХ 
Адуопсед НО (расширенная библиотека эф- 
фектов окружения ЕАХ — фирменноя техноло- 
тия Стеануе). Опробовол и выяснил один удиви- 
тельный и несколько неприятный момент... Кож- 
дый зоядлый геймер знает, что эффекты ЕАХ но- 
клодываются оппаротно и включенный эффект 
нопрямую влияет на воспроизводимый картой 
звук. Кок оказалось, в ЕХНду, в отличие от карт 
Ау и карт семейства Шуе, эффекты ЕАХ (их, 
кстати, намного меньше, чем доже у карт ме 
нельзя свободно переключать. Такая возмож- 
ность присутствует только в фирменном проиг- 
рывотеле от Сгео!уе — РюуСемег. Сомое 
странное при этом, что эффекты ЕАХ применя- 
ются только к заранее существующим файлом. 
То есть, если подсоединить внешний источник 
сигнала (например, ОУО-плеер или микрофон), 
то будет кукиш с маслом, а не ЕАХ, Можно бы- 
ло бы заподозрить программную эмуляцию, но 
ЗоЧег о Ропипе 2 (одна из первых игр с под- 
держкой ЕАХ Адмапсе4 НО) тут же опроверг 
все сомнения, продемонстрировав прекрасное 
позиционирование звука, эффекты поверхнос- 
тей и окружения. С другой стороны, не исклю- 
чено, что это была просто программная эмуля- 
ция, встроенная в $ОР2. Пока я затрудняюсь 
сделать какие-нибудь определенные выводы, 
однако проблема есть, и мы остовляем ее на 
совести Сгеануе, которая красочно реклами- 
рует полноценное ЕАХ 
'Адуапсе НО на коробке с Еду. Впрочем, по- 
добные сюрпризы не в новинку — вспомним об 
отсутствии поддержки 24бит/96кГц сигнала на 
входе у АуФоу (тогда как официальный Сгеануе 
заявлял обротное). Кстати, сказанное выше 
верно и для ЕкНду — хоть возможность записи и 


использование 


определяется, качество с трудом дотягивает до. 
отметки “номана”. 


В остольном, ЕхНду работол просто замечо- 
тельно: прекрасное позиционировоние звука в 
играх, правильная локализация РоБуО/а|- 
дорожек при просмотре ОУО (да здравствует 
аппаротный декодини|, а также отличное рас- 
тягивоние зегео на 5.1 конолов. Также мы про- 
тестировали ЕхНОУ с помощью фирменной про- 
громмы известного отечественного сайта ИВТ 
под названием МОММаж Аидю Апа/узег 3.4 
(Вир://аидю. пубтат.ога/гиз/. Этот бенч- 
морк зомеряет неровномерность АЧХ, уровень 
шумов, интермодуляционные искожения и про- 
чие обсолютно не интересные для наших чито- 
телей вещи. ЕхНду практически во всем показал 
себя на уровне карт АиЮУ, о в некоторых тес- 


тах даже выдал более кочественные результо- 
ты, особенно в стандартном для обычного гей- 
мера 16бит/48кГц (АЧХ устройства очень ров- 
ноя, о при работе в РоУюна!-режиме разде- 
ление информации по каналам не покидает ди- 
опазон 57-61 дБ, что в принципе просто супер). 

На слух же различий между картами мы не 
нашли, да и, собственно, не имели шанса — так 
кок “уши” у нас уже не те... оборудование, в 
смысле. Да и вом эта разница, на сомом деле, 
будет до одного место, ибо вряд ли в квартире 
обычного российского геймера найдется скус- 
тическоя система ценою в несколько килогром- 
мов зеленой омериканской копусть. 


За и против 

Б4ду — бесспорно, интересный во всех от- 
ношениях продукт. Более того — он уникален и 
на данный момент просто не имеет конкуриру- 
ющих анологов. Одна только возможность бы- 
стро отсоединить/подсоединить карту к любо- 
му компьютеру, не создовоя при этом никаких 
программных проблем, стоит трех килогром- 
мов чистой платины (типа коломбур — прим. 
ред). А если вспомнить про полноценный деко- 
дер Роу Олдна!, некоторые функции Р!айпит- 
карт, отличный софт и пульт ДУ, то и вовсе мож- 
но запрыготь от счастья. 

Но идеальных продуктов, как известно, не су- 
ществует, и ЕХНду тут не исключение. Первое, 
что мешает быть Еду идеолом геймера — это 
непонятный и описанный нами выше глюк с ЕАХ. 
Второе — это И$В-шина, через которую под- 
ключается устройство. Несмотря на то, что во 
время наших тестов никаких артефактов в зву- 
чании обнаружено не было, исключать вероят- 
ность их появления полностью нельзя. Суть в 
том, что на мошинсх, имеющих подключенным к 
58 более одного устройства (как вариант, 
внешний НОР-нокопитель}, узкий канал в 12 
Мбит/с может быть полностью забит, и звук тео- 
ретически может прерываться, Кроме этого, на- 
до помнить, что обслуживание ЦЗВ операцион- 
ной системой происходит полностью программ- 

но, с использованием немалых 
ресурсов ЦПУ, которых, как 
известно, никогда не хватает. 

Если вы являетесь влодель- 
цем “глупой” акустической си- 
стемы без встроенного деко- 
деро, то Еду — вош одно- 
значный и единственный вы- 
бор. Всем остальным устрой- 
ство можно рекомендовать 
кок “внешний Аудау Райпит” 
всего за $140, что, на мой 
взгляд, звучит довольно-токи 
привлекотельно. 


Р.5. Хочу напомнить нашим 
читателям, что в этом номере стартует конкурс, 
посвященный игре Негоез о Монё&Маас М. 
Все призы на этот эпохальный конкурс любезно 
предоставлены восточно-европейским пред- 
ставительством компании Сгеануе [аЬ5, и вы, 
уважаемые, имеете реальный шанс сэкономить 
себе ровно $140, ток как одним из призов явля- 
ется герой сегодняшнего романа — ЗВ ЕхНду, 
Как лишенный прова участия овтор журнала, я 
искренне зовидую будущему счастливчику. 
Наши блогодарности восточно-европей- 
скому представительству Стеспуе [аьз в Вор- 
шове (уму еигоре.сгеайуе.сот) за предостав- 
ленную комплектацию звуковой карты опа 
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ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ МАНИЯ 
ИГРО ЭКЗОТИКА 


Дядя Федор 
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Обзор игровых манипуляторов 
Вет Мозтото $реедраЯ п50 и Вет Мозтото батеМоцзе п3з0 


Внешний вид ОрНса! Моцзе ном понровил- 
ся. Смотрится достаточно престижно, привле- 
кает взгляд издолека и вызывает неподдельный 
интерес и приступы клептомонии у коллег. По 
своим гобаритам мышка несколько меньше и 
компактней, чем Мусгозой |п1е!ИМоузе Орйса! 
или недавно протестированноя номи ОЕХХА 
УМте!ез$ Моузе. Данный факт поначолу был 
воспринят номи блогосклонно, однако при 
первой же попытке использования выяснилось, 
что большинству пользовотелей придется за- 
ново привыкать к Вей Орйса! Моцзе. Про- 
блема таится в небольшой высоте манипулято- 
ра, требующей более низкой и непривычной 
после стандартных мышек посодки руки. При- 
выкание наступает только после трех дней ис- 
пользования 

Технические параметры устройства практи- 
чески стандартны: оптический сенсор с часто- 
1500 кодров/секунду, две 
стандартные кнопки, скроллер, две дополни- 
тельные программируемые боковые кнопки, ин- 
терфейс 58 и стопроцентноя совместимость 
со всем семейством пом. В комплекте име- 
ется переходник УЗВ-ю-Р5/2. На мой взгляд, 
это очень и очень полезная фенечка и правиль- 
ный шаг со стороны Вей, так как большинст- 
во современных компьютеров имеют только 


той сканирования 


два порта ИВ, встроенных на материнскую 
плоту. Кок следствие тотального перехода пе- 
риферии на новый стандарт — пользователь 
часто столкивается с ситуацией, когда все пор- 
ты ЗВ бесцеремонно заняты (джойстик и циф- 
ровоя камера), и воткнуть мышу просто некудо. 
При этом нужно учитывать, что поход в магозин 
за стандартным ИЗВ-+ю-Р5/2 может окончиться 
ничем, ибо не все мышки одинаково полезны и 
способны робототь через переходник (оппа- 
ратные расширения, кривые драйвера ит.д.) 


Пору слов хочется скозать про вторую боко- 
вую кнопку, расположенную с правой стороны 
устройства. Как и в случае с ОЕХХА Угеез 
Мозе — оно абсолютно бесполезна и неудоб- 
на. Чтобы кликнуть эту во всех отношениях зо- 
мечательную кнопу, не отрывая руки от манипу- 
лятора, последний приходится зажимать между. 
большим пальцем руки и мизинцем. Как следст- 
вие — почти всегда происходит несанкциониро- 
занное нажотие левой (о ном провую бы хоте- 
лось, господа дизайнеры...) боковой кнопки. 

Общее впечатление, тем не менее, положи- 
тельное. Неплохая и — еще раз повторимся — 
очень стильная оптическая мышка с универ- 
сольным переходником И5В-ю-Р5/2. Требует 
некоторого времени для привыкания. 


'Манипулято 
типа 


Особенности "Оптическая, 
интерфейс 058 
Современный дизайн, 
наличие в комплекте 
универсольного 
переходника 

на 25/2 
"Нестандартные 
габариты, одно из 
кнопок проктически 
бесполезна 

34 уе 


Плюсы 


"Минусы 


Вет Мозното 

СатеМоцзе п3З 0 

Мышеджойстик, рожденный от противоес- 
тественной групповой связи мышки, вибрато- 
ра и кривого куска пластмассы. Полетом ин- 
женерной мысли был изначально предназно- 
чен для использования в современных ЗО 
АсНоп играх в поре с Мозното п50 (© котором 
долее). Выглядит достаточно привлекотельно и 
необычно. Строгий, 
но — стильный 
черный цвет 
соседствует 
с оккурот- 


ными 
сере- 
бряными 
вставочка- 

ми, Устройство не- 
сколько короче, чем стан- 
дартная мышь, однако за 

счет большей высоты и формы очень удобно си- 
дит в руке. С зодней стороны корпуса имеется 
утяжеленный пластмассовый “бампер”, при- 
званный обеспечить дополнительную устойчи- 
вость манипулятора при переме- 

щении. Сбоку расположен 
еще один оригинальный 
дизойнерский при- 
бомбас, не без 
претензии зову- 
щий себя “бое- 


вым крылом” 
(Баме чипа” — 
англ.). Полез- 


ность последнего 
мне лично кажет- 
ся весьма субъек- 
тивной и зависит от 
размера руки пользо- 
вотеля, так как мне, к примеру, не 
удалось найти никакой разницы между. 
боковой кнопкой Мкгозой [пе Мозе 
Орнса! и “крылом” Мозтото п30 даже 
после нескольких дней использования. С 
другой стороны, коллега, тестировавший уст- 
‘ройство в мультиплеере Айепз уегзиз Ргедоюг 2, 
отметил, что конструкция БаНе УИпд совсем не. 
утомляет руку и практически исключает воз- 
можность случайного нажатия. 

По существу технических хароктеристик, 
Мозиото п30 — это обычноя “шариковая” 
мышь со специолизированным дизайном и 
встроенным, управляемым вибромоторчиком, 
способным эмулировать тактильные ощущения 
на поверхности лодони. Для тех, кто не играет в 
Ошаке | (имеется в виду — профессионально), 
может показаться странным, что в такое про- 
двинутое и достаточно дорогое устройство со- 
здатели поленились встроить оптический сен- 
сор. Суть в том, что при игре в большинство 30) 
'Астоп очень важно отслеживоть быстрые и рез- 
кие движения манипулятор. Кроме того, игрок, 
на мгновение отрывая мышь от поверхности 
стола (достаточно распространенный прием), 
должен быть уверен, что его авотар в игре ток- 
же останется без движения. По обоим этим па- 
рометром доисторические шариковые мышки 
зночительно выигрывают у подовляющего 
большинства оптических манипуляторов. Оче- 
зидно, что по тем же причинам зафиксировано 


колесо прокрутки (оно не нажимается). 
Про “тактильные ощущения" 
и обратную отдачу хо- 
чется рассказать осо- 
бо. Как ближайший 
пример и ноглядную 
оналогию — можно 
привести эффект “об- 
ротной отдачи" (еед- 
Баск — ант) в роз- 
ного рода джойсти- 
ках. За счет управляе- 
мой вибрации пользо- 
ватель может как бы 
чувствовоть события, про- 
исходящие в игре. Примени- 
тельно к п30 имеется в виду то, что мышь 
передает руке реольные физические “ощу- 
щения” (термин “тактильные” означает 
ощущения формы, массы, температуры], кок 
если бы рука непосредственно участвовола 
в игровом действе. К примеру, в игре Цпгеа! 
Тоитпател! геймер может “на своей шкуре” 
ощутить вибрацию плозмогана, отдачу сно; 
перки и мягкий шлепок пули о неосторожно вы- 
ставленное зоднее место (дабы прочувствовать 
момент, вом лучше сесть но манипулятор). Есте- 
ственно, для того, чтобы все эти велико- 
лепные спецэффекты за- 
работали, необхо- 
дима поддержка 
со стороны раз 
работчиков. 
К примеру, 
‘совсем недав- 
но вышел со- 


ответствую- 
щий патч для 
ед Ков |: 
Оисаз. Прони- 
цотельные разро- 
ботчики успели склепоть 
‘его буквально за день до но- 
чала тестирования, благодаря 
чему ноша лаборатория смогла 
профессионально оценить лазер- 
но-мечевую хватку мастера Йоды (пла- 
воли, знаем при просмотре второго 
эпизода “Звездных войн”, Для справки 
отметим, что Мозгото п3ЗО постро- 
ен на основе технологии Тоусв 
епзе компании тптегзюп. 
В комплекте поставляет- 
ся набор одноименного 
программного обеспе- 
чения, состоящий из 
дройзеров, порочки те- 
‘матических демонстра- 
шек, комплекта патчей и 
утилиты Итипегзюп Оезкюр. 
Последняя, что можно вывести 


Тип 
устройства 


Джойстик, родственный 
манипулятору типа 
"мышь" 

'Обротноя отдочо, 
оригинальная реолизация 
боковой кнопки, интерфейс 
058 

"Стильный дизойн, 
‘специализация под ЗВ Аспоп 
игры и незабываемые. 
токтильные ощущения в. 
компьютерных играх. 

Дорого. 

52 у.е 


Особенности 


Плюсы 


из нозвония, предназначена для придания не- 
виданной интерактивности и ‘ощутимой трех- 
мерности” вашему рабочему столу. С ее помо- 
ЩьЮ вы можете почувствовать неровности 
практически псевдотрехмерных объектов опе- 
рационки. Например, при наведении на кнопку 
чувствуется ее рельеф, а при просмотре Ин- 
тернет-странички каждая ссылка отдается в ру- 
ке приятным щелчком 

В итоге Мозтото п30 понравился ном бо- 
лее всех остальных устройств компании Ве, 
Тактильные ощущения и стильный дизайн про- 
тивостоят высокой цене и таинственности “бое- 
вого крыло”. 


Вет Мозтото 

5реедра@ п50 

Вероятно, одно из самых оригинальных и 
необычных устройств, побывавших в ношем 
“Железном цехе". Внешне напоминает гибрид 
куска кловиотуры с кистевым суставом робо- 
копа, Почти весь корпус черный, только боко- 
вая нашлепка с крестовиной-манипулятором 
окрашена в серебристый оттенок, да нодписи 
на кнопках ярко-красного цвета. По задумке 
инженеров компании Вет, Мозтото п50 
оптимален для игр жанра ЗО Аспоп при ис- 
пользовании в паре с Мозното п30 (в провой 
руке мышь, в левой — п50). Если в старости от 
постоянной работы с клавиатурой у меня нач- 
ну отволивоться конечности, то завещаю но- 
спедником вместо 
150 

Идейной основой устройства являются де- 
‘сять программируемых клавиш. Выступают в 
роли адоптированного клавиотурозамените- 
ля. Вместо того, чтобы тиранить неудобной 
ростопыркой и без того продовленный МАЗ 
на клаве, счастливый геймер отныне может ис- 
пользовать дружелюбный и специально для 
этого преднозноченный бреедрад. Кнопки 
чуть более тугие и жесткие, чем на обычной 
кловиотуре, Ход четкий. Чувствуется, что для 

нанесения п50 хоть сколько-ни- 
будь ощутимого урона пона- 
добится не один муску- 
листый квакер (или 
полтора нервных 
журналиста}. 
Клавиши 
располо- 
жены  ду- 
гой, что на 
нош взгляд, 
удобней и ес- 
тественней обыч- 
ной клавиотуры, не 
учитывающей физио- 
погические особеннос- 
ти руки и разную длину поль- 
цев. Мы отметили, что после многочасовой иг- 
ры в Чпгео! Тоигпатей! кисть устала намного 
меньше, чем при использовании стандартной 
родственницы клавы. 

На первый взгляд может показаться, что. 
для серьезной игры класса Соугег-Эке кно- 
пок маловато, однако это отнюдь не так. С по- 
мощью трех $НЙ-кловиш количество возмож- 
ных комбинаций увеличивается до 30. При 
этом вы можете: а] застовить Зреедра4 робо- 
тоть кок обычную клавиатуру; 6) назначить 
кождой кнопке отдельную игровую функцию; 
в) записоть и привязоть к кнопке некую после- 
довотельность действий (ножатий клавиш) в иг- 


ПН... 


имплантировать них 


ре — отны- 
не вом не нодо 

отрабатывать головоломные комбо- 

удары в Сийу СеагХ и петлю Нестеро- 

вав Ил-2, их запомнит и воспроизведет в нуж- 
ный момент по единому нажатию ваш джой 
тик; Г) зопрограммировать устройство для 


ых работы в качестве мыши. С помо- 
щью  специольной программы 
РгоМе ЕЧйог пользователь может 
настроить и сохранить для потом- 
ков свой собственный “профиль” — 
набор настроек для какой-нибудь 
конкретной игры. Чтобы облегчить 
жизнь начинающим, на сайте 
Веки имеется целоя библиотека 
готовых, отлаженных и испытанных 
профилей практически под все иг- 
ровые хиты (кстоти, пополняется за 
счет фанов). Другоя комплектная 
утилита, оао! Мопадег, помо- 
жет вом разобраться со всеми 
хронящимися в компьютере про- 
филями и сообщит джойстику, ка- 
кой конкретно профиль под какую 

игру следует загружать 
Сбоку Мочгото Зрее4ра4 пристроен не- 
большой крестовой геймпод-манипулятор. 
Кок мы выяснили позднее (опытным путем), уп- 
равлять им можно только с помощью большо- 
го польца левой руки (другим способом про- 
сто никак). Наша тестовая лаборотория про- 
вело пробное тестирование геймпада в играх 
Меск\/атог 4 и Ил-2: Штурмовик, перена- 
значив на него функцию поворота кабины 
Получилось функционально, но чрезвычайно, 
неудобно, так как манипулировать крестови- 
ной одним пальцем на практике оказолось 
достаточно сложно. Судя по всему, донная 
проблема не зовисит от розмеро руки — 
все тестировавшие единоглас- 
но отмечали неудобство 
и непослушание 
геймпада 
Вероятно, 
инженеры 
Век где- 
то ошиб- 
при 
проектирова- 
нии росположения 


лись 


и сопротивления манипуля- 
торо. 


Оригинольным дополнением к функциям 
ЗреедраЧ является небольшое колесико-тротл 
От привычного мышиного скроллера оно отли- 
чается тем, что не фиксирует поворот — то есть 
вы прокручиваете колесико, но когда отпускае- 
те — оно вновь возвращается в исходную пози- 
цию. Кок следует из названия (вгоМе — дрос- 
сель, англ.) такой технический изыск может быть 
полезен в гоночных играх вроде Меед ог 
Зреед или Вау СпатрюпзНр. 

Как итог всему сказанному, можем офици- 
ально заявить, что Вел реедра Мозтото 
150 — это, без сомнения, интересный и ориги- 
нальный джойстик, способный стать надежной 
и функциональной заменой клавиатуре. Ско- 
рее всего, своего покупателя он найдет в сре- 
де полупрофессиональных геймеров, не стра- 
дающих детским максимализмом и суеверными 
предрассудками. Отлично подойдет любите- 
лям клавиатуроломных фойтингов и иже с ними 
(как пример — Се Бу\е Змога) 

Тип устройства | Оригинальный 
джойстик — неплохая 
замена клавиатур, 
'Сомое оригинальное 
устройство компании 
Вет. 

Стильный дизайн, 
крепкая конструкция, 
удобство при 
использовании 
Боковая крестовина 
неудобна в управлении 
— разработчики просто 
не предусмотрели тот 
факт, что руки у людей 
могут быть разного 
размеро 

45 уе. 


"Особенности 


Плюсы 


За предоставленные 
на тестирование джойстики 
блогодарим компанию "Веком" 

(иумлотеБооКевор.ги - 
официального представителя 
и дистрибъотора продукции 
Вет в России Ш 


- 21а1-Ор от 0.6 у.е. в час 


- Постоянное подключение 
64 кбит/сек. - от 45 у.е. в месяц 
128 кбит/сек. - от 55 у.е. в месяц 


о 01000 


- Веб-дизайн 


Веб-хостинг: 


3 у.е. в месяц (30 у.е. в год): 
3 М6 дискового пространства, Соштоп ССТ, 55Т, 
1 РОРЗ ящик 


5 у.е. в месяц (50 у.е. в год): 


20 РОРЗ ящиков, лист разсылжи! 01 0100 
01000 т 


5 у.е. в месяц (50 у.е. в год): 
5 Мб дискового пространства, ССТ, 55Т, 
5 РОРЗ ящиков, ОМТХ 5Ве11 


10 у.е. в месяц (100 у.е. в год): 


10 Мб дискового пространства, ССТ, $81, 
25 РОРЗ ящиков, МУЗОЬ, РоведкезОЬ, лист рассылки, 
ОМТХ 56е11 


15 у.е. в месяц (150 у.е. в год): 

50 М6 дискового пространства, СОТ, $51, 

50 РОРЗ ящиков, МУЗОЬ, РовеагезОЬ, лист рассылки, 
ОМТХ 5Ъе11 


20 у.е. в месяц (200 у.е. в год): 
100 Мб дискового пространства, СТ, $5Т, 

100 РОРЗ ящиков, МУ5ОЬ, РовЕдгезор, 5 листов 
рассылки, ОМТХ 5Ъе11 


103473, г.Москва, 3-й Самотечный пер., д. 11 
тел.: 737-3246 (многоканальный) 
е-па11: Зпто@аЕ.ки, ВЕБр://мии.аЕ.ки 


дя Федор 


{едог@/одготата.ги 


Компьютерное лето в самом разгоре. Улетают на север цены, скочут 
по прайсом ошолевшие отжары процессоры, и, несмотря ни на что, про- 
должается диолог между вспотевшим покупателем и сопревшим продов- 
цом. Рубрика “Разумный компьютер" меж тем находит время, чтобы рас- 
сказоть вом о новостях и событиях московского компьютерного рынка, а 
также, кок всегда, предложить несколько актуальных конфигураций сис- 
темных блоков под общим (только что мною придуманным) названием 
“Лето 2002”. 

Новость номер один — опять подешевела память. На этот раз паде- 
ние цен затронуло 008266 модули. Вдобавок к этому бесспорно прият- 
ному событию в Москву пришла партия. Замечательная партия МОМ- 
'АМЕ модулей 128 Мб 208266 по цене менее 20 баксов. Подобного дем- 
пинга на моей помяти еще не было. Фактически мы с воми, увожаемые 
читотели, присутствуем при историческом событии, о котором впослед- 
ствии можно будет поведоть внукам и провнукам. Мол, “ты видел, чтобы 
я когда-нибудь наш ЗОВАМ какой-нибудь гадостью обзывол? А я обзы- 
вол/. Фанфоры и приз в студию — ибо в кои-то веки модерновый ООВ 
‘сравнялся в цене с пенсионером ЗОРАМ. Свершилось! Отныне и с этого 
момента плотформа РС133 начинает медленно, но верно отдаляться в 
прошлое. Вместе с ней приступает к упоковке чемоданов архитектура 
'Зоске! 370 и целый ряд *не-ООК” чипсетов, одним из которых является ве- 
теран котегории “Дешево и сердито — меньше 5005" набор МА КТ1ЗЗ. 
В этом свете хочу провести маленький опрос среди уважаемых читате- 
лей: как по вошему высокопрофессионольному мнению, стоит ли и долее 
ном сохранять верность ЗОВАМ в дешевых конфигурациях, или же ну его, 
родимого, на пенсию? Пишите на едог@/готатйа. ги. 

`Долее, из менее зометных событий можно отметить небольшую уцен- 
ку Е хардов и торжественное появление в московских прайс-листах 
попского кулера Тнегтаноке Уоапо 7+; Последний мы попытоемся не- 
пременно оттестировоть в ближайших выпусках рубрики “Разгон”, а ди- 
намику цен на НОР хорошо видно по изменениям в категории *Смерть 
тормозам — менее 10005", где у нас дебютирует 40-гигабойтный жест- 
кий диск компании 1ВМ с лаконичным названием 1С351040АУУМО7-0. 

Ном продолжают писоть и присылать конструктивные предложения по 
улучшению и раскраске рубрики “Разумный компьютер". К примеру, хо- 


телось бы отметить творчество товорища АчФтап (асбтол- 


роззе@пт.пу, проницотельно указавшего ном на деятельность компании 
Метоеср, производящей отличные и недорогие компьютерные корпуса 
‘серии Магаоп (и не только}. В отличие от конкурентов, Месгоесн имеет 
производственные мощности на территории России, за счет чего значи- 
тельно уменьшается себестоимость ее корпусов (снимаются затраты на 
доставку и таможенные нологи). За сумму порядка 25 зеленых пользово- 
тель получает фирменное качество, оригинольную конструкцию (к приме- 
ру, в моделях Магатоп МЕТ60 блох питания расположен но поворотном 
кронштейне, за счет чего значительно облегчается доступ к материнской 
плате), мощный БП на 250 Вт (поддерживается “хвостик” для РА) и совре- 
менный стильный дизайн. Единственным зомеченным мною минусом явля- 
ется непрофессионально тонкое железо серии Магавоп — всего 0,6 мм. 
Не хуже, чем у многих, но все же не дотягивает до этолонного 1 мм. 

'Обращу внимание пользователей на то, что в Москве появился прак- 
тически полный спектр системных плот компонии ОН. Отличные и удиви- 
тельно дешевые мотеринки, сравнимые по качеству с уважаемым номи 
\е\/оу. Думается мне, новый фоворит способен со временем потеснить 
таких любимцев публики, как МЯ!, Солемиоу и Спаимеск. 

Теперь немного о котегории “дешевле некудо”. На этот роз мы реши- 
ли приурочить ее к выходу нового и чрезвычайно любопытного процес- 
соро Саегоп на ядре УИИатене-128. В паре с ним выступает чипсет 
1845, подробнее о котором вы можете прочесть в этом номере в ста- 
тье “Семейка Интел”. Если кратко — то всего за 101 у.е. мы имеем 
встроенную графику класса СеРогсе? МХ200, интерфейс 05В 2.0, 
10/100 Вазе-Т Етегие! сетевой одоптер и шестиконольный звук АСУ. 
Вся конфигурация уместилась в сумму 475 доллоров, с чем мы себя и по- 
здравляем. На нош взгляд — это своеобразный рекорд для компьютера 
на базе Репйит 4 (хоть он и Се[егоп). Покупоть токую конфигурацию 
стоит с зоделом на будущий апгрейд видеокарты (на первое время впол- 
не хвотит встроенного |п!е! Ежтете СгарР!сз) и приобретение дополни- 
тельного жесткого диска. № 


конфигурация 
Категория дешевле некуда 


`На процессоре иие! Сейегоп 1700 Мгц 


Наименование 


Цена ву. 


'Материнская плата: ОЕ! МВЗ0-ЕИ (боске! 478, 18456, 2*О0В, 
'АбР, УСА, $оупа, 1АМ, АТАТОО, тАТХ) 

Процессор: шие! Сеегоп 1700 (боске! 478, 128К) 
Вентилятор: ММИ1В+,ВаИ (босКе! 478, подшипник) 

ОЗУ: МОМАМЕ ЮБК 128 МЬ (РС-2100, 133МН=/266МЬр5) .. 
ПЗУ: 10, 2 6Ь атзипо $У1021Н (ИОМАТОО, 5400 грт 
Видеоплата: встроенная. 

Дисковод 1: С9-КОМ 48х $атзиупа 


Дисковод 
Корпус: М@Томег Магаоп МЕ-160 Вше 250\/Р4) АТХ. 

'Монитор: $соН 570 (15", 0:28 1280х1024@60Н2, ОЗ, ТС0'95)..130 
Клавиатура: $уеп 300 Р5/2 $Ит (ОШК-9820) 

Мышь: Моцзе РЗ/2 (2-Би1) 

Колонки: Ою9 М-691Ьс 120. 


.44МЬ 3.5" ОМУ. 


Наименование Цена в у.е. 


'Материнская плата: 
ОЕ АК75-ЕС (боске! А, МА КТТЗЗА, ЗОВАМ, 
АБР, Зоупа, АТА1О0, АТХ) 
Процессор: АМО РУВОМ 1000МН; 
(200 МН», Зоске! А)... 
Вентилятор: АМО Бигоп там ап 
(6000 об/мин).ВаИ М24В .. 
ОЗУ: 128МЬ бпз ЗОВАМ (РС-133) Нуипаай 
ПЗУ: 40.0 ©В1ВМ 1351040АУУМО7-0. 
(0ОМАТО0, 7200грт). 
Видеоплата: 32МЬ АБР МОМАМЕ беГогсе? МХ-400. 
Дисковод 1: С-ВОМ 50х АЗИ$ С0-5500 ОЕМ.. 
Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" ОМУ. 

Корпус: М@Точег Мага оп М!-160 Ве 250М/(Р4) АХ. 


'Материнская плата: 
зе\\/ау МЗЗЗОА (боске! А, МА КТЗЗЗ, 
АТАТО0, АСР, Аифо, АТХ). 
Процессор: АМ А! оп ХР 1600+ 
(266 МН, Зоске! А, 1400МН;)... ...87 
Вентилятор: ТВегтанаке Мокапо 6 Су+ (боске! А, $оске!370, 

7000грт, ир1о 26Н1) 
03: 256 МЬ ОЙ ЗОВАМ Затнопа (6.2700, 166МНЕ/3ЗЗМЬРЗ) 60 
ПЗУ: 60 СВ1ВМ 1С351060АМЕРО7-0 (АТАТОО, 7200гри) 
Видеоплата: 64МЬ АБР беГогсеЗ 11200... 
Дисковод 1: СВ-Ве\\ СуБег 16х/12х/40х С\!-0380 Ветой.... 
Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" ЗОМУ 

Корпус: МЮРЕЕТОМИЕВ 1ММИМ-5506 АТХ, 250% 


Процессор: АМО АТНЕОМ ХР 2100+ (266МНа, Зоске! 
Вентилятор: Тпегтанаке Мо[сапо 7+ 

(боске! А/боске!370/босКе! 478, ур 1ю З6Н2) 

ОЗУ: 512 МЬ ОО $ОВАМ $атзипд 


(РС-2700, 166МН=/ЗЗЗМЬр: 
ПЗУ: 120 6В1ВМ 13511204 
Видеоплата: 128МВ АБР Геадиек беГогсо4 11 4600 А250. 
нга ТО (ОБА, ОМ, ТУ-очт, ВЕТАИ ........ 

Дисковод 1: С0-Е\И32х/12х/10х)/5МОЧВАМ(8х/4х/2%) 
НР 100 ОЕ ВЕТАН....ьеньнио 


ГАТОО, 7200грт) 


Корпу‹ 
Звуковая карта: $. 


Категория до 500$ 


'Материнская плата: 
ОЕ С562-ТС (боске! 370, 1815ЕР, ВАМ, АБР, 
оипа, АТАТО0, АТХ).... 
Процессор: ие! Сейегоп З00МН 
(128 12 сазВ, 100 МНЕ, Бох) 
ОЗУ: 128МЬ биз ЗОВАМ 
({РС-133) Нуипаа ..... 
ПЗУ: 40.0 СВ 1ВМ 1С351040АУУМО7-0 

(УОМАТО0, 7200грт)....льленьнинннюиининнииинниниииннинининнини 
Видеоплата: З2МЬ АР МОМАМЕ Сегогсе2 МХ-400.. 


Материнская плата: 
зонек 51-8508У3 ($0ске!478, МА РАХ266А, 
Ой, АТА133, АСР, $оипа, АТХ). 
Процессор: СРУ РепНит-4 Зоске! 478 1400Е 256К 
(900МНа Биз) (и РА) 
Вентилятор: Тнегтанаке Мосано Р4 (А1119) 
ОЗУ: 256 МЬ ООВ $ОВАМ Затзипа 

(РС-2700, 166МНз/ЗЗЗМЬР;) . 
ПЗУ: 60 6В1ВМ 1С351060АУЕЕО7-0 (АТАТО0, 7200гри) 
Видеоплата: 64МЬ АР беГогсеЗ 11200. 
Дисковод 1: СО-йе\М/ Сурег 16х/12х/40х С\И-ОЗ8Р Вега! 
Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" $ОМУ... 
Корпус: МЮОЦЕТОМУЕВ 1ММИМ-5506 АТХ, 250%. 


Наименование 
'Материнская плата: 1п!е! 0- 
ММ, АСР, Зоцпа, АМ, АТХ) . 
Процессор: РепНит-4 2400Е 
(512К 2 сазв, 533МНа Биз, боске! 478) ... 
Вентилятор: Тнегтанаке Уосапо 7+ 
(боске! А/5оске!370/5оске! 478, ир1о ЗН) 

АМЗИМС РИММ 512МЬ ВОРАМ (РС800, 400МН2) 
ПЗУ: 120 6В1ВМ 1С351120АУ\УАО7-0 (АТАТО0, 7200грт) 
Видеоплата: 128МВ АСР 1еабтеК беГогсе4 11 4600 А250 
\Унта ТО (ООВ, ОМ, ТУ-оци, ВЕТАШ) 
Дисковод 1: С0-Е\/(32х/12х/10х)/СУО+ЕМИ8х/4х/2х) 


У меня проблема с загрузкой компьютера, 


а именно: при загрузке он пишет мне следующее: 
| “пе ргоЫет регз#51, соптас? уоцг ргодгат уеп- 
—/ дог”. Дальше ничего не происходит, при переза- 

грузке появляется окно, выбираю Могта! тофе, 


и на черном фоне он пишет: “Уочг ргодгат сацзе4 
`29чоса в сутки мысленно своми, В остольное время со мной можно связаться , 


'по мылу Бо-Ипо @уготатра.ги или на форуме "Горячев ОМИМЕ" 
на сайто вашего наилюбимейшего журнала мм-Лдготатва. ги 


Также хочу напомнить, что по адресу гатдоп-ва@дготатра.ги открылась и 
“Разгоряченная. 


а ЯМ Че очецом еггог”. Что делать? 


Скорее всего, ошибку вызывает какой-то шибко умный дрой- 
вер, который ты невзначай установил. Кстоти, ты мог и не дога- 


`У меня катастрофа вселенского масштаба! Нужна 
| срочная помощь! Запустил свой любимый Тве Ван, 
| а там (о ужас!) все аккаунты свернуты. Разворачи- 

—ваю их — а папок аккаунтов и нет. Все три тысячи 
писем, которые мне прислали за два с половиной. 

\ года (там была очень ценная и важная корреспон- 
‘денция) просто исчезли. Я в отчаянии. Неужели 
‘нельзя восстановить эти письма? Они мне очень 
нужны! 


Не волнуйся, вполне реольно не только восстановить все 
письмо, но и застовить программу робототь правильно. Этот 
глюк очень часто происходит оттого, что Те Во оворийно за- 


вершоает работу, когда сбрасывает письма в базу данных (то 
есть непосредственно работает с файлами). Все твой письма 
никуда не делись — они остались лежать в попках аккаунта в за- 
‘орхивированном и зошифрованном виде. Но информация о них 
записалась неверно. 

Чтобы победить это дело, иди в попку, куда ты установил поч- 
товую крысу, и открой том подпопку Мей. Увидишь целый ряд 
подкотологов с именами, соответствующими твоим аккаунтом. 
Заходи в каждую из них и удаляй файл с именем Ассоипё Их. По- 
спе этого зопуской ТАе ВоН. Вах-вох-вох, сим-солобим-ахолай- 
мохалай, трох-тибидох-тибидох, трах. Теперь все должно робо- 
тать почти так же, каки до коллапса, с одним маленьким исклю- 
чением, ибо из мертвых восстоли только стандортные попки 
|пБох, Ошфох, Зеп! и ТгазВ. Все рукотворные пользовотельские 
попки исчезли. Но огорчаться не следует — по крайней мере, 
срозу. Иди опять в попки оккоунтов. Запоминай имено всех 
пользовотельских папок, зоходи в прогромму и в соответствую- 
щих оккаунтах создавай виртуальные папки с этими именами. 
По каждой попке Тйе ВаН сообщит, что такая уже вроде бы су- 
ществует, и предложит два варианта — очистить старую папку, 
или добавить ее содержимое к новой. Естественно, добавляй ее 
‘содержимое к новой, В итоге получишь родимый Тйе ВаН в пер- 
воздонном (то бишь в доглючном) виде. Все твои письмо воссто- 
новлены до следующего сбоя. 


дывоться о фокте его установки. Например, драйвер мог само- 
установиться в качестве неприятного довеска к недовно скачан- 
ной утилите или компьютерной игрушке. Сейчас выяснять причи- 
ны немного поздновото, поэтому возьмем за аксиому утвержде- 
ние о срочной необходимости изгнания засланного козачка из. 
системы 

Для этого в очередной раз перезагрузись. В появившемся 
‘меню выбирой не Могта! тоде, кок ты делал до этого, о За 
тоде. Этим сомым ты войдешь в сильно кострировонный, но, 
тем не менее, работоспособный режим роботы форточек, Он 
предназночен для испровления разного рода глюков и багов. 
Доже при очень тяжелых сбоях системы операционка по опре- 
делению должна функционировоть в 50 тоде. Кстоти, в этом 
‘режиме могут не работать съемные дисководы и СО-ВОМ. Если 
они тебе зачем-то нужны, то при перезагрузке держи нажатой 
клавишу НЙ. 

Долее в меню Пуск выбирой пункт “Выполнить.” Вводи 
“тесопйд” и дави но Епег. Зопустится программа тонкой наст- 
ройки системы. В появившемся окне на первой вклодке выбери. 
“Выборочный запуск” (бе|есНуе Занур). Далее внимательно по- 
гляди на остальные заклодки. Они озоглавлены как сопйд.уз, 
‘алоехес.Бо!, зуметли, мип.пГ и “Автозагрузка” (аЧ ур), Внутри 
каждой закладки можно найти содержимое соответствующих 
настроечных файлов УИпдомз. Нопротив каждой строки стоит 
голочка. Если ее снять, указанная строка при загрузке форточек 
выполняться не будет. Какая-то из них зопускает неродивый 
‘драйвер, Если ты не знаешь точно, какая, будем действовать ме- 
тодом научного тыка. Сними галочки абсолютно со всех стро- 
чек. Перезагрузись. Скорее всего, форточки зогрузятся без 
проблем. Теперь перезагружайся и поочередно включай каж- 
‘дую строчку. Если после включения какой-то строчки форточки 
начнут глючить — зночит, вот он; наш парозип! Сними с этой 
строчки галочку и не выставляй ее никогда! Остальные можешь 


включить. 


На днях просканировал свой винт Антивирусом Ка- 
сперского (АМР). И удивился, с какой легкостью он 


“взломал” архивы с ресурсами некоторых игр. Ви- | 
русов он там все равно не нашел, вотя и подумал, 


кения Е" ЕЕЕЕТ чего добру пропадать! Нельзя ли как-нибудь “при- 


Могу ли я повредить элементы рабочего стола, 
протирая его влажной губкой с усилием в 4001? 
Ответьте мне, пожалуйста, иначе мой АсНуе 

= безКор скоро превратится в нечто от бабушки 
Крупской. В 


Не вопрос. С таким гигантским усилием ты не только повре- 
дишь робочий стол, но и протрешь дырку аж до святоя святых Ек- 
‘сплореро — Понели управления, Если это случилось — срочно 
зези Панель управления в мостерскую. Скажи, чтобы они заме- 
нили все лампочки и повернули все гоечки на дефолт. Если У них 
нет подходящих ломпочек, придется тебе пожертвовать своим 
родимым, Свинчивой лампочки отовсюду, где только нойдешь — 
с мониторо, с колонок, с системного блока, с принтера и в подь- 
езде. Потом собирой все это боготство в узелок и неси в род- 
ную мастерскую. 

Дырку в рабочем столе можно зашить стабилизирующими 
нитями из апертурных решеток мониторов. Для полной реаби- 
литации тебе потребуется шесть новых мониторов. Вскрой их 
кинескопы и вырви оттуда с корнем стабилизирующие нити. По- 
том зощей ими эту ужасную дыру. Чтобы не было видно швов, 
замажь их чем-нибудь подходящим из Ра!пГо. 

И на будущее зопомни: если зохочешь протереть элементы 
рабочего стола, используй более мягкие и нежные средства, но- 
пример, пемзу. Бабушка Крупской будет довольна. 


ручить” архивный движок АУР, чтобы можно бы- 
‘ло распаковывать архивы практически любых 
форматов? 


В принципе, твоя идея очень хорошая. Но не совсем в том 
‘смысле, о котором ты думаешь, Сделать из АУР универсальную 
*открывашку” у тебя не получится. Он вскрывает только сомые 
распространенные архивы. И отнюдь не игровые. Ведь не будут. 
же создатели АУР заклодывоть в него алгоритмы вскрытия архи- 
вов специальных форматов! Это просто бессмысленно, так как 
если формат узкоспециольный, зочем писать для него вирус? Он 
(в смысле вирус, о не формат) просто не сможет распростра- 
ниться достаточно широко и нанести ощутимый вред. 

Из всего вышесказанного можно сделать единственный вы- 
вод: те игровые архивы, которые вскрывал АУР, являются не уз- 
коспециольными, © сомыми что ни но есть массовыми, нопри- 
мер, ар, гаг, ай, ВВ и так долее. Просто разработчики игры пе- 
‘реименовали расширение архива в неудобоваримое, чтобы мы 
не догодолись, кто втеремочке живет. Соответственно, если пе- 
‘реименовать расширение орхиво, то его теоретически можно 
будет прочитоть стандартными утилитами, такими как Мп р 
или УИпКаг. А АР в таком случае будет выступать как универ- 
сольный детектор доступности формата. По его зописям можно. 
легко определить, к какому типу относится игровой 
архив и чем его можно вскрыть, 


У меня такая ситусщия: дома стоит слабый комп — 
второй “пень” 233, ТМТ2-32т и 64 5ОВАМ. Будет 
какой-нибудь эффект в производительности, если. 

= память, стоящую у меня, заменить на 64 ВИММ? < 


ОА вы знаете, что... ©) 


® если дважды кликнуть на любой категории в главном меню, 
то она раскроется в отдельном окне, как попко. 

® если в реестре в ключе НКЕУ ИЗЕРЗ\,ОЕРАЦЕТ\ Согиго! 
удастся впихнуть в ОММ слот ИММ модуль (ножимоть до хорок- Ропе\Резкор\УИпдом  Ментсз установить параметр 
терного хруста и появления пластмассовой крошки на поверх- “ЧсоптНе\Мгар"=”О”, то длинные имено фойлов в Проводнике 
ности плоть}, то компьютер очень эффектно и красиво не заро- и других окнах будут отоброжаться полностью. Вообще, в 
ботает. Хотя бы потому, что твоя мотеринко, скорее всего, ос | | этом же ключе ость много интересных порометров, отвечою- 
нована на чипсете ие! 440ЕХ/ВХИЕХ и просто не умеет робо- | | щихза метрику окон. 

тать с памятью ВАМВИ$. Однако существует моленький и прок- | ®. ошибки в оперативной памяти бывоют не только из-за ее не- 
тически нерозличимый в массе разнообразных “но” шонсик. | исправности, не и просто ток, Все дело в космических лучх, 
Может статься ток, что ты являешься не просто компьютерным. |’ `которыв`могут преизволено’ перелевотнитеаальные тва 
пользовотелем, но хранителем древнего ортефокто — влодель- | |  ЗиСТОРы. Ток и а. 
цем раритетной материнской платы на чипсете |11е! 1820, В не- Уриворукости оизлизно и изо овтео ставииы ИРАН: 
| 
| 


То, что эффект будет непременно — я гарантирую. Если тебе 


в 6 ® но большинстве материнских плат устанавливаются корот- 
зопанятные времена этот нобор микросхем умел роботсть с кие коричневые слоты АМ® или СМВ, Они преднозночены для 
ЯММ и — при некоторой доработке — с РММ модулями, Неко- 


специольных корт-расширений, которые могут эмулировать 
торые особо талантливые производители штомповоли коллек- 


функции модема или звуковой карты. В этом своем кочестве 

ционные (ныне) экземпляры материнских плот со специальной ЗН ОбЕ а ичесоябВ паре 
микросхемой моста, имеющие срозу два разъема ламяти — под ® интегрировонные звуковые карты не всегда заслуживают 
ВАМВИЗ и ЗОВАМ. Определить принадлежность своей платы ты презрения и порой могут обеспечивать хорошее качество зву- 
можешь с помощью мануола или посетив сойт производителя ка и неплохое ЗО окружение. Речь идет, конечно, не об 
системной плоты, ущербном АС77, а о более продвинутых чипах, например, С- 

Переходя непосредственно к вопросу, могу официально за- Меда, которые могут обеспечивать даже шестиконольный 
явить следующее: при установке помяти 64 Мб ВАМВИ$ вместо звук. Как вариант, можно также привести линейку новых чип- 
64 ЗРВАМ прирост производительности непременно случится. сетов от пе! — 1845С/1845Е/1850Е, чей встроенный звук соот- 
Но ты его вряд ли заметишь, ток кок в силу определенных архи- ветствует стандарту ОО 5.1. 
тектурных особенностей чипсета 1820 (мы исходим из того, что в 
другую плоту ты просто не впихнешь ММ модуль) эффект от —=—— 


большей пропускной способности ВАМВИ$ заметен лишь в из- = В, ь 
бранных специфических программах, Токих как Амодезк ЗО Мой компьютер перестал реагировать на мышку и 
рилержотуву Я возюкаю мышкой, а курсора даже 


м или АОСАЮ, В игрох или офисном софте прироста не ву он ри 
и К 


грамму, которая была в комплекте с моей новой 
клавиатурой. Что мне делать? Переустанавливать 
операционку очень не хочется... У меня МИтЧом5 

_ 2000 епд, а мыша и` тетя клава — Р5/2. 


обавноя и несколько порадоксольноя ситуация. Ток и хочет- 
‘ся ночоть со слов “зойди в панель управления и запусти том..”. А. 
потом весело рассмеяться и ткнуть облодотеля неуправляемого 
компьютера в пузо, — мол, как я тебя, горемычного, подколол... 

Причина котаклизма видится мне достаточно ясно, Скорее 
всего, твоя новая клава собиролась под розвеселые китайские 
песни в кокой-нибудь маленькой и насквозь бомбуковой хижине, 
а узкоглазый инженер, компилирующий утилиту инсталляции, то- 
скливо думал: "сибко кусоть хоца... риса и лапси бисого пиготов- 
ления”. Ты, уважаемый, пол жертвой своеобразного китайского 
терокта — программной ошибки, унесшей вместе с собой не 
только исполняемые фойлы безызвестной проги (скорее всего, 
это была утилита поддержки расширенного набора кловиш), но 
и собственно дройвер мыши. В УИпдо\з 2000 за клавиоту, 
мышку отвечает один и тот же драйвер контроллера Р5/2, и 
— — именно поэтому твоя любимая “тетя клава" перестало реагиро- 
| воть на ножатия, и сколько бы ты по ней не “возюкал” мышкой — 
ничего не получится. 

Новскидку я вижу один-единственный и практически безбо- 
‘лезненный метод решения. Тебе понадобится либо мышка, либо 
клова с интерфейсом ИВ. Ток кок в МИпдомз 2000 уже имеется 
дройвер для стандартного УЗВ-устройства, то все, что ты теря- 
ешь — это пора кластеров на жестком диске. Так кок ни клова, ни 
мышь срозу не зафурычот, то после подключения тебе придется 
перезогрузиться. Сделоть это рискованное действие в отсутствие 
стандартных органов управления можно только одним способом 
‘бодного места на диске много — то надежда все еще есть. Де- — кнопочкой гезе!. Нодеюсь, что твоя фойловая система ноходит- 
ло в том, что зомещенные фойлы на самом деле физически не сявхорошей форме и после перезогрузки потерянных кластеров 
замещаются, Новый файл помещается в другое свободное мес- ‘будет действительно только “парочка”. 
то на диске, а ссылко в РАТ (таблице розмещения фойлов] пере- Как только ты почувствуешь, что власть над компьютером 
носится на него. Твой прежний файл остается жить. Но он поме- вновь возврощается в твои руки и курсор более не претендует на 
чается как ненужный, и если дисковой операционке не хватит в. ‘суверенитет (предполагается, что ты раздобыл именно ЦЗВ-мы- 
оный монет воен ель вободното нет ко | | шИ, немедля отпровляйся в Соло! Ропе/ том отыши Кеубосиа. в 
диске, она без всяких зазрений совести затрет твой прежний ней — зоклодку Нагфмоге. Щелкни на кнопочку Ргорегйез, потом 
фойл. На этот раз уже физически, Ток что все удаленные и заме- УЕ ы ре иуаЕ Нолзе И 
щенные фойлы до поры до времени существуют. Восстановить инструкциям на экроне, кок если бы ты устанавливал самый обыч- 


ный драйвер для какого-нибудь отдельно взятого обычного уст- 
из небытия ты их можешь либо банольным досовским упав, И 
либо любой другой подобной прогой, коих в последнее время 


< ‘своем теле, спросит, “уверены ли вы в своих действиях, так как 
аЗНево сы немеряно зак оздервя, прихвящаянсу я данный драйвер используется не только для клавы, но и для моу- 
— Моноп Ипегозе и Еазу Васоуегу. 


с9", и после перезагрузки вновь станет лояльной и управляемой. 


|| Совсем недавно из моих колонок стал доноситься 
какой-то искаженный звук. То есть скорость вос- 

произведения как-то увеличилась, и звук стал пис- | 
'-/ клявым. В чем тут дело: в колонках или в настрой- 
ках — и как это исправить? 


Ни в том и ни в другом. Если звук стол писклявым везде, то 
есть и в играх, ив фильмах, и просто при воспроизведении, то яв- 
но полетели дрова для звуковой корты, В этом случае рекомен- 
дую ставить не старые дройвера с диско, а новые, обновленные 
изинтернето. Если звук ускоряется только в фильмах, виноват ко- 
дек. Обнови все свои кодеки и медиоплееры. Вообще, в подоб- 
ных случаях бесполезно искоть причинно-следственную связь, Я 
<толкивался с компьютерами, где звук искожолся только потому, 
что на материнской плате стоял чипсет от МА. В этом случае спо 
сола установка дополнительного драйвера МА 4-п-1. 


_Я заместил жизненно важные файлы при копи- 
| |ровании, то есть нажал “Да”, когда комп меня 
спросил: “Папка ХХХ уже содержит файл УУу. | 
'-/ Заменить?” . Можно как-нибудь восстановить эти 
файлы? 


Можно, но не всегда, Если это произошло недавно, о сво- 


"ИНТЕРНЕТ 
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СОБЫТИЯ ЗА МЕСЯЦ 


Продолжает расти популярность распрост- 
роняемого через Интернет Йозв-мультфильма 
“Масяня”. Сервер разработчиков (о теперь нод 
томе трудится уже не один Олег Куваев, а не- 
сколько человек) трещит от нагрузок. Офисные 
| роботники забыли про тетрисы и покманов 
Все качают “Масяню” 


Естественно, хокеры не могли не воспользо- 


ваться таким случаем. Если где-то есть сыр без 
мышеловки, то достоточно сэмулировоть этот 
сыр, запрятов его в недро ловчего мехонизмо. 
Что и было с успехом сделано. По Сети сейчас 
свободно розгуливают сразу несколько версий 
вирусо Мозопа. Нописанный но ОерМ вирь 
? имеет весьма “солидные” размеры — порядка 
150 килобойт, но жителями Сети он с легкостью 
принимается за очередную серию “Масяни” 
Наивные секретори и секретарши, получив 
письмо с пометкой “новая Масяня про Путина”, 
с родостью роспоковывоют архив, запускают 
ехе-фойл... дольше — понятно. 

Большинство версий червя-"Масяни” досто- 
точно безобидны, ток как содержот ошибку в ко- 


де, Другие способны проявлять себя только ото- 
_ коми на сойт ммм Каукат. ога — похоже, авторы 
этой версии были убежденными национолисто- 
ми по отношению к “лицам ковкозской нацио- 
нольности”. Но есть версии вируса, которые ро- 
ботают, как и подобает настоящему червю, — 
повреждоют фойлы и очень быстро распростро- 
няются через Сеть. 

Так что будьте бдительны. И не забывайте 
постоянно обновлять бозы своих антивирусов, 
большинство из которых уже умеют обнаружи- 
воть и обезвреживоть коварную Масяню. 


Мей55а за решеткой 
Около года назад на страницах “Новостей 
Интернета” мы писали о том, что автор одного. 
из сомых распространенных сейчас в Сети виру- 
_ сов — Мейзза — был арестован в Нью-Джерси 
(США) ичто суднод ним не заставит себя ждоть. 
Если учесть, что подобное дело для америкон- 
ского суда — новинка, то год ожидония — нетак 
ужи много. 

Слушание дела состоялось в конце мая сего 
` года... Согласно решению суда штата, товарищ 
^ Смит был приговорен к десяти (| годом лишения 

свободы. Ток бы и сидеть горе-вирусописателю 


ыы 


ю Е 
ВЕ Е 


за решеткой десяток лет подряд, если бы не со- 
стоявшееся чуть раньше заседание федероль- 
ного суда по этому же делу. На федеральном 
слушонии Смит был приговорен только к двод- 
цоти месяцам исправительных работ. А по зако- 
ну, действующему но всей территории США, суд 
штото не может назначить подсудимому срок 
больший, чем суд федеральный, Осудить но 
‘большее число лет заключения — может, а вот 
заставить отбывать — никак 

Так что Смит довольно легко отделолся 
Полтора года исправительных работ на блого 
общественности — это не так уж и много... Осо- 
бенно если учесть, что финансовый ущерб, ко- 
торый Мейзза нанес за время своего существо- 
вания (и продолжает, кстоти, наносить), соста- 
вил ни много ни мало — полтора миллиарда 


долларов. 


Вирус-мутант 

Продолжается эпопея с одним из сомых рас- 
пространенных сейчас на территории Сети ви- 
русов — "\ММогт.Кех. Напомним, что Кег — это, 
молоопасный Интернет-червь, который, попав 
на вошу мошину, начинает активно распростра- 
няться через почтовый клиент, отправляя себя 
всем адресотом, занесенным в вошу почтовую 
базу. Сам по себе вирус никакого вреда ваше- 
му компьютеру нонести не может, но доставляет 
немоло проблем компаниям со значительным 
дневным почтовым трафиком. Больше половины 
писем, отправленных за день с компьютеро, мо- 
гут быть сгенерированы |-\огт.Кег. 

До поры до времени ситуация обстояла 
именно так, как описано выше. Но в начале ию- 
ля все в корне изменилось, Кег подцепил заро- 
зу! В Сеть была запущена новая версия вируса 
\Ип95.АН (СнегоБУЙ, способная заражоть 
Кег и распространяться уже вместе с ним. Ду- 
маем, что “Чернобыль” в представлении не нуж- 
дается, ведь именно этому вирю весь Интернет 


__ [Алексей Макаренков (маКагепКОРЕ@дготата.ги) я 
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обязан трагедией, имевшей место быть 26 опре- 
ля 1999 года, когда тысячи машин по всему миру 
были выведены из строя. 

Тогда эпидемию “Чиха” удалось остановить 
— вирус не обладол токой уж феноменальной 
способностью скрываться на винчестерах и не 
умел в кротчайшие сроки распространяться 
через Сеть. Но теперь. Когда два вируса, 
один из которых умеет незаметно расползать- 
‘ся по всему Интернету, а другой — убивать же- 
лезо, слились в одно целое... Специалисты про- 
рочот начало отаки СИН на 2 августа 2002 го- 
до. Советуем всем до этого момента использо- 
вать все методы для обнаружения злобного 
“червя-чернобыльца” на своем компьютере. А 
то придется бежать в магазин за новой моте- 


ринской платой. 


Миллионная 

армия онлайна 

С ростом популярности онлайновых игр про- 
должает розвивоться и технология систем для иг- 
ры через Сеть. Основная проблема любой он- 
лойновой игры до недавнего времени состояла в. 
‘ограничении числа пользователей, которые од- 
новременно ноходятся на сервере. Но но дон- 
ный момент планка в две-три тысячи человек — 
цифра, которой еще год нозод не мог похвас- 
таться ни один сервер — уже легко берется Ин- 
тернет-игроками, которые хотят, чтобы в мире 
их любимой игры (будь то Мта Опйпе, 
Емегдуе“! или Вефтооп) одновременно присут- 
ствоволи десятки тысяч игроков: 

Решить проблему перенаселения виртуоль- 
ных миров взялась компония Винейу, создавшая 
новую систему обработки данных игровыми сер- 
вероми. При содействии специалистов из ВМ 
Вине!Йу разработали поддержку для серверов с 
системой искусственного интеллекта, которая 
умеет подключать к серверу новые ресурсы в зо- 
висимости от того, кокое количество народа в 
данный момент находится в игре. Причем для 
этого не придется останавливать игру. 

Ток что теперь проблема решается просто. 
Любая игровая компания создает несколько 
серверов для игры, обработывающих террито- 
рию одного игрового мира. Как только один из 
серверов окожется переполнен, будет подклю- 
чена часть мощностей с соседнего сервока... И 
так долее, до полного востребования мощнос- 
тей системы. Таким оброзом можно создавоть 
Интернет-миры, в которых смогут играть одно- 
временно более миллиона игроков. 

Кстоти, система изначально розработыво- 
лась с росчетом на возможность подключения к 
одной и той же игре с различных платформ. Так 
что, если какой-нибудь рыцарь в новой онлойно- 


вре" К сие к. УЕ 


вой игре попросит вас отоковоть не так быстро, 
ато у него геймпод заедает, — не удивляйтесь 


Сам себе инквизитор 


Интернет пока не научился дарить жизнь, ес- 
ли не считоть за токовое трансляцию родов че- 
рез онлойн... А вот отнимать жизнь уже умеет. 
Вспомнить хотя бы историю с самоубийством ле- 
ди-волонтера из Емегаиея. Но окозывается, что 
сомоубийств “из-за Сети” происходит сущест- 
венно больше. Немецкие психиатры провели не- 
зависимое расследование и выяснили, что еже- 
тодно‘ после серфа по Интернету прощаются с 
жизнью около 5-8 пользователей. Основная 
причино — ноличие сайтов-чатов для потенци- 
ольных сомоубийц, Будущий суицидничек захо- 
дит на такой сайт, там его накручивают по пол- 
ной, объясняя, что, как и в какой дозе принять, 
чтобы уже не проснуться на следующее утро, 
или с кокой стороны веревку мылом намылить, 
чтобы розрыв сонной артерии пришелся точно 
на синокаротидную зону... Наслушаешься токо- 
го, и айда с песнями на тот свет. 

В Германии с пропагандистами самоубийств 
сейчас развернулась целая виртуальная войно. 
По всему немецкому сектору Интернета дейст- 
вуют специольные форумы психиатрической 


поддержки для посетивших суицид-конферен- 
ции. А специольноя группо врочей постоянно 
серфит по чатом, где могут появляться желою- 
щие расстаться с жизнью, и стараются вовремя 
“нолодить контакт с потенциальной жертвой 
собственной ипохондрии". По словами психиат- 
ров, уже были случаи, когда из-за опасений за 
жизнь участников чата им срочно приходилось 
связывоться с провайдером, получать 1Р-одрес 
пользователя, запрошивоть его одрес и высы- 
лать на дом отряд полиции. 

Но это все немцы. А нашим с вами соотече- 
ственникам от Сети нужны в основном ХХХ-сой- 
ты да ссылки с “дровами”, Так что за сохран- 


ность нации в Сети можно пока не волноваться. 


Друг тебе судья 

“Мать и отец тайком собирали хронику су- 
против тиранства, 

Сын — семиклассник — знол, ибо рос внимо- 
тельным, только плохо рос, 


Е 


ц И 
2 о й.. Ш 


Ток что, стесняясь, ростом пока тянул санти- 
метров на полтораста, 
Не доносил, потом до сто девяносто вымахал 
и донес. 
Чем время нровственнее простронства 
— вопрос" 
(©) Михаил Щербаков 
Практически в любом правовом государстве 
в законодательстве в том или ином виде присут- 
ствует пропоганда доноса на ближнего своего. 
Дело Павлика Морозова процветает. Ну а что- 
бы подовить нравственность, используется спе- 
циольный кляп для совести — материальная под- 
держка. В России существует несколько укозов, 
‘согласно которым человек, донесший на колле- 
гу, уклоняющегося от уплаты налогов, получает 
некоторый процент от взимаемого с товарища 
штрафа. Еще более выгодно донести на органи- 
зацию, которая ток или иначе обделяет выпло- 
той нологов государственную казну, Процент 
останется тем же, но конечная сумма выплот со- 
вести существенно возрастет. Гловное, если до- 
носишь на своих, не послоть сообщение со сво- 


его почтового одреса, а то еще пронюхоют, где 


шпион притаился. 
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ИГРО! в 
ИНТЕРНЕТ 


ХХХ теряет 
популярность 
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Согласно независимому исследованию, 
проведенному группой ученых факультета ин- 
формационных технологий университета што- 
та Пенсильвания, популярность сетевого пор- 
но неумолимо подает. Если еще пару лет но- 


| 550: 


Куда и как сообщать о компьютерных пиратах 


Установить подлинность конкретного програмного продукта, получить ответы на вопросы о. 
конпыотерном пиратстве нам сообщить о свонх подоврениях о пиратской деятельности того 
или ного продзвца ПО нли организации пользователя можно по электронной почте. 
(роли полон), © помощью пубикушмые Мегозой спациальных Иытермет- форм или о 
телефону инфоцентра Мстовой: в Москве (095) 916-71-71 


"Перейти к этим комуникационным каналан можно го ссылкам, расположенным по левому 
краю страницы, 


оиЕиЕиЕтНиттиетчене 
Мсгозой 


Компания Мисгозой, будучи не лыком шита, 
тоже решила воскресить товарища Морозова в 
каждом добропорядочном пользовотеле ПО. 
На официальном сойте компании — 
ммм тесгозой.ги — появился новый раздел, но- 
прямую связанный с борьбой с флибустьерами 
компьютерного миро. По приведенным на сойте 
телефонам всегда можно позвонить в “службу 
поддержки нравственности” и сделоть сообще- 
ние по каким-нибудь из трех возможных тем: 
“Интернет в пиротстве”, “Незоконное копиро- 
вание ПО конечным пользователем” или “Пи- 
ратскоя деятельность продовцов ПО”. Все стро- 
го анонимно. Ток что, если подозреваете своего 
соседа тов. Василия Петровича Пупкина в тор- 
товле с лотка нелицензионными прогроммами, 
— увос есть телефон! 

Одного в Мегозой не продумоли. В кочестве 
компенсоции морального ущерба “доносчику” 
предлогается всего лишь пространное объясне- 
ние, что-де пиротство — зло. К озноченному тек- 
сту прилагается подробная инструкция, кок от- 
личить коварного провонарушителя от добро- 
порядочного грождонина. Подкреплять же мол- 
чание совести долларом никто не собирается... 
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зад десятку сомых посещаемых сайтов Интер- 
нета возглавляли именно странички ХХХ-на- 
правленности, то сейчас порносайты вообще 
не входят в Тор 10. Куда более популярными 
среди пользовотелей Сети стали сойты, ток 
или иноче связанные с бизнесом и туризмом. 
Особым вниманием пользуются порталы, че- 
рез которые можно заказать билеты на авио- 
и наземный транспорт — именно они и воз- 
главляют рейтинг. 

Впрочем, до краха Интернет-порноиндус- 
трии еще далеко. По мнению ученой оппози- 
ции, подобные результаты — не что иное, как 
‘огрех системы учета. Ведь популярность сай- 
тов оценивалась по количеству заходов на 
странички с различных поисковых порталов, 
оХХХ-ресурсы в последние годы все активнее 
раскручиваются через почтовый спам, так 
что пользователю не требуется заходить на 
поисковик. 

Будем нодеяться, что секс-ресурсы дейст- 
вительно не лишотся внимания пользовоте- 
лей, и сексуольность человечества в целом ос- 
тонется на приемлемом для продолжения ро- 
до уровне. 
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астало время 4Х... Некоторые спросят: 

"О чем это?". Но не думойте, я вовсе 

не приверженец Сотаны (напомню, 
оные утверждают, что наступит скоро время Х), 
спешу пояснить. Речь пойдет о Вео МХ, Это он- 
лойновая многопользовательская космическая 
стратегия в реольном масштабе времени. А под 
таинственными 4Х скрывоются вХыепсе, еХрю- 
тоНоп, вХрапзюп, еХснопде. (Существование, 
Исследование, Завоевание, Обмен]. Понятия, 
под эгидой которых проходит вся игра. 

То, чем является Вес МХ, пожолуй, не стоит 
называть оригинальным, но завлекающим... Вне 
всяческих сомнений. Игра, идейно схожая с 
Мазег оЁ Опоп, МапНи4 и ЗТАВЗ! (последняя 
вдохновило овторов но создание Вес МХ), раз- 
бовленноя собственными решениями разработ- 


чиков из Мабойчнаге 


Стопы на старте 

Все начиналось с простого. С пермского 
программист Андрея Янцева (Срооз Меп). Он 
является единственным программером-"родите- 
лем” игры. К Андрею присоединились единомы- 


шленники. Была норисовона графика, написан 
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мощный сожет, оформлен Вер. Ток и образова- 
лось Мазой\иаге. И вот уже новоявленная игра 
доступна в Сети. Тестирование игры ночолось в 
1999 году. В августе 2000 года был запущен си- 
бирский сервер. И пошло-поехоло — питерский, 
киевский. 

Вскоре будет сделан новый клиент к игре и со- 
здоны новые серверы. Уже исправлены некото- 
рые ошибки, добавлены кое-какие нововведения 
и интересные задумки, улучшен интерфейс. Игра 
постепенно превращается в “конфетку”. Но мы 
несколько забежоли вперед. Довойте вернемся к 


экраном наших мониторов и посмотрим. 


Как устроен этот мир 

Огромные размеры вселенной (от 500 до 
30000 световых лет), сотни игроющих, неогро- 
ниченные возможности роста и развития — все 
это так или иначе проскользыволо в других иг- 
рах. Играя, вом придется проектировать и стро- 


ить корабли, зовое- И 


вывоть планеты, уп- 


потоками бе 
рвоеь 

 Рорщафонн 

ое 


равлять 
грузов и очередями 


производства на пла- 
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нетах, заключать союзы и торговать с другими 
игрокоми, Мир живет и развивается сом по се- 
бе, доже когда вы спите, едите или работаете. 
Для того чтобы управлять своей империей, вам 
достоточно иногда присоединяться к игровому 
серверу, онолизировать изменения и роздовоть 
команды (можно задоть последовательность 
действий, отправить информацию на сервер и 
ждать результатов). Хотя, если хотите, можно и 
круглосуточно наблюдоть за перемещениями и 
сражениями флотов, исполнением заданий на 
плонетох, общоться с другими игроками, исполь- 
зуя встроенную систему обмена сообщениями 
Основа игры — планеты. На планетах живут 
расы игроков, планеты дают прирост населения, 
ресурсы, полезные ископаемые. Но обитаемых 
планетах вы можете строить сканеры, позволяю- 
щие контролировать прилегающий космос, ор- 
битольные базы, несущие звездные врота и гро- 
витационные ускорители и позволяющие стро- 
Ы ить корабли. Производст 
во, исследования, количе- 
Аве У ЗВИИ ство роботающих шохт и 
фабрик на плонете зови- 
сят от количества населе- 
ния. Кождоя планета хо- 
рактеризуется тремя фок- 
тороми окружающей сре- 


ды, влияющими на рост 


ыдое вошего населения: грови- 


И ПАВ Везениев тацией, температурой и 
родиацией. Они различны 
но кождой планете. Развивая технологии и на- 
уки, вы сможете менять окружающую среду на 
плонетах в более благоприятную сторону. 


Что еще? Да много чего, но означенные вы- 


ше моменты — первостепенны. Остальное плав- 
но уклодывоется в головоломку под названием 
“настоящий мир”. Подгонка ломтиков паззла — 


идеально. 


Первые шаги 

за горизонт 

Для начала нужно сходить на сайт разработ- 
чиков по адресу ИИру/геахлали и скочоть 
клиент игры (клиент также можно взять с нашего, 
компакта). Заодно на сойте в розделе “Серве- 
ра” выберите подходящий для вас игровой сер- 


вер. Сейчас 


р 


есть серверо в Питере 


вв 
вт 


(иумигеахлтиги, на этом же сервере можно 
узноть ссылки но другие “место дли игрищ” в Ки- 
евеи Новосибирске). После инстолляции и запу- 
ска прогроммы нажмите Е11, чтобы добовить в 
список серверов одрес игрового сервера, До- 
лее вом нужно выброть нужный сервер и ножать 
кнопку “Регистрация на сервере”. После успеш- 
ного подключения к серверу появляется конст- 
руктор рас. Теперь доступны следующие воз- 
можности: зодоть имя расы, логин и пороль иг- 
роко, стиль изоброжения короблей, эмблему 
росы, можно определять приспособляемость 
расы к фактором окружающей среды и скорость 
роста популяции колонистов. Токже не помешо- 
ет заняться детальной настройкой эффективнос- 
ти добычи минеролов и генерации ресурсов ко- 
лонистов, После успешного прохождения всех 
пунктов сервер выдост вам плонету, и... игра на- 
чалась, 

Все, что у нас есть, это три розведчико и ко- 
лонизационный корабль на орбите, планета, 
оборудованная орбитальной станцией, и тысячи 

| световых лет за космическим горизонтом. Бли- 
жойшие цели — колонизация хотя бы самой за- 
худолой планетки с целью извлечения хотя бы 
молюсенькой прибыли. 

Ресурсов ном, естественно, не хвотоет, Про- 
мышленное значение имеют три минерола — 
ирониум, ураниум и либериум. Когда накопите 
достаточно ресурсов, начинайте проектировать 


и производить космические корабли. Все компо- 


ненты “лойнеров” и планетарных построек име- 
ют цену в минеролах, Чтобы построить один до- 
статочно мощный корабль, нужно иногда более 
1000 килотонн каждого минерала. Увеличить ко- 
личество ресурсов можно постройкой шохт на 
плонетах. Шахты автомотически начинают до- 
‘бывоть минералы сразу после постройки, Каж- 
доя шахта дает столько килотонн минеролов в 
тод, сколько вы выбрали при генерации расы, с 
поправкой на процент концентрации минеро- 
лов на плонете. Также минералы можно подби- 
роть из обломков кораблей после битв или пе- 


рехвотывоть их у других рас 


Кто здесь друг, 

а кто — враг 

Вво/4х — многопользовательскоя игро. Един- 
ственными противниками и соротникоми в игре 
будут для вас другие игроки. Отношения с ними 
могуг быть союзными, дружественными, нейт- 
ральными, осторожными и враждебными. Вы мо- 
жете определить свое отношение только к той 
расе, корабли или плонеты которой пополи на 
экраны воших сканеров. Если какой-либо игрок 
видит вос, а вы его — нет, то он может посылать 
вом персональные сообщения, карты, маркеры 
(объекты, создаваемые игроком для удобства 
ориентирования на карте, обозначения границ, 
обозначения возможных минных полей, задония 
шаблона трасс кораблей), выстовить свое к вам 
отношение, а вы будете о нем зноть только но- 


мер расы. Можно по-любому относиться к дру- 


гой росе, она об этом не узнает, пока не про- 
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изойдет роковой стычки. Исключение состовля- 
ют союзные отношения. К ним невозможно пе- 
рейти по воле игрока. Они наступают тогда, ког- 
да обе расы относятся друг к другу дружествен- 
но. Если вы розорвете дружественные отноше- 
ния, то союз тоже не замедлит роспасться 
Когдо дело дошло до срожения — бой проис- 
ходитно небольшом участке размером 10 на 10 
клеток. Флоты участников разбиваются на груп- 
пы кораблей по идентичным дизойнам. Каждая 
группа действует в срожении в соответствии со 
своим боевым планом. План поведения можно 
зодать самостоятельно, хотя и по умолчанию 
все выставлено очень громотно. Срожение раз- 
бито на раунды. В течение роундо все бригады 
проходят три фазы: прицеливания, перемещения 
и срельбы, Битва прекращается после уничто- 
жения последнего корабля противника (или про- 
тивников, если их несколько). Если битва проис- 
ходила на орбите какой-либо планеты, то об- 
ломки уничтоженных кораблей подают на по- 
верхность планеты. И среди останков космичес- 
ких судов могут остаться научные артефокты 


Красота космоса 

Действие игры происходит в полном 20. Ми- 
нимольное требуемое разрешение — 800х600. 
Многих отпугнет такоя графика... Но только если 
они ни разу не садились за игру. Геймплей — за- 
хватывает с первых же минут, и на бедный визу- 
‘альный ряд перестаешь обращать внимание уже 
через полчаса игры. 

Ведь что еще нужно бровому капитану целой 
цивилизации, кроме как качественно сделанноя 
карта вселенной? Так как игра не требует по- 
стоянного подключения к Интернету, то и ско- 
рость подключения не обязана быть большой: 
если вы влоделец модема 14.400 и выше, то ни- 
каких проблем не возникнет. 

Интерфейс на удивление прост и удобен. Ни- 


каких лишних меню, зогромождающих экран, 
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'Мажта! меароп гапде, 


кождое окно можно закрыть или свернуть, а по- 
дробный Не прояснит все темные моменты на- 
стройки игры. Для управления юнитами — один 
интерфейс, для строительства баз и разработки 
месторождений полезных ископаемых — другой, 
для дизайна новых кораблей — третий. Просто- 


та спасет мир. 


Цена полета 

Каждому желающему приобщиться к игре 
придется решить один непростой вопрос — пло 
тить или не плотить. Если вы решили не платить, 
то клиент без кода регистрации может игроть на 
любом игровом сервере в течение 20 дней. По- 
спе этого раса игрока уничтожается — можно 
все начинать с начала. Так что удовольствие 
можно продолжать бесконечно, но развиться 
“по полной" не получится. Для сохранения своей 
расы необходимо ввести код регистрации, кото- 
рый стоит всего 180 рублей. 

Зожодите на Вир//геаИхгали/ги/таке- 
‘рау.Мт и оформляете заявку на код. Можете 
‘оплатить код, используя карточку, банковский 
перевод или У/еБМопеу. Покупоть или не поку- 
пать — решайте сами. Хотя от себя могу добо- 
вить, что партии идут месяцами. И 20 дней вом 


хватит лишь для ознакомления с игрой. № 
ны 

Клиент игры — чтобы вом не пришлось 
скачивоть его из Сети, 

гдхетий — это эмулятор динамики ночоль- 
ного развития планеты в игре, с возможнос- 
тью учета производства элементов из автопо- 
стройки: терраформинг, фобрики и шожты. 

Сосистог — упрощенный варионт предь- 


дущего эмулятора. 
Роб] — утилито росчета расход топлива, 


Пол о За. ая НЫ 8 


ТапаТ (тапа'@уе.ги) | 


РОБЛЕМА выбора лучшего Интернет-браузера рано или поздно встает перед любым серфером по Сети. И на сегодняшний 
п... выбирать приходится между Орега и ПЕ. Видимых конкурентов этим двум программам — нет! 

В последнее время Орега набрала популярность. Теперь это мощный полнофункциональный браузер, поддерживающий 
НазЬ, зама, фреймы и множество различных кодировок. Сегодня Орега может открыто конкурировать с таким титаном, как 
1ифетпе! Ехр/огег. Относительно него нет определенного устоявшегося мнения (особенно в России): многие оплевывают его 
вместе с самой операционной системой МИпдо\ и, тем не менее, все равно им пользуются. 

До недавнего времени ИЕ можно было смело назвать самым лучшим браузером в мире. Теперь же Орега уверенно завое- 
вывает себе место под солнцем. У каждой из программ есть свои почитатели и противники, слабые и сильные стороны. Мы же 
постараемся проанализировать каждый из этих продуктов по вполне объективным критериям: качество отображения, ско- 
рость работы, безопасность, пользовательская настройка — и по ряду других параметров, которые в итоге могут склонить 
пользователей к выбору той или иной утилиты. Таким образом мы избавимся от субъективных умозаключений вида “ТЕ есть 


$9ХХ, потому что МИпаом$ поз! 


Комфорт — 
превыше всего 
|Е славится своей “всепроходимостью” еще с 
момента своего создания. Кождоя Интернет- 
страницо обязательно тестируется на предмет 
того, кок она будет выглядеть в этом браузере 
И в этом сила (Е: он является общепризнанным 
стандартом. Вряд ли на всю Глобальную Сеть 
нойдется хоть один процент страниц, некор- 
ректно отоброжаемых Е. Его пользователи за- 
щищены от проблем неверного отображения 
фреймов, }ама-программ и активных сетевых 
компонентов. Что касается кодировок, то (Е об- 
лодает очень качественной функцией автоде- 
тектирования. Существуют страницы, кодиров- 
ки которых “Эксплорер” определяет неверно, 
но их процент достаточно мол 
Что может предложить Орега в ответё Почти 
то же самое. Это поддержка НозН и ма. По- 
следняя версия норвежского броузера поддер- 
живает столько же кодировок, что и (Е. Уязвима 
Орега лишь в том, что иногда (значительно. 
чаще, чем (Е) некорректно отрожо- 
ет содержание страниц, Наиболь- 
шие сложности вызывают фреймы и 
кодировки. Раньше были проблемы 
с ма, теперь их, на радость пользо- 
вотелям, исправили, 
Если поработоть некоторое время в Орего, 
можно без труда найти русскоязычные странич- 
ки, отображаемые по умолчанию (в режиме 
о\ИотаНс е!есйог) неверно. В таких случаях 
пользовотель — вынужден лезь в 
Меу\Епсо4то\ Сус и подбирать нужную ко- 
дировку сомостоятельно. Чаще всего Орего пу- 
тает КО!8-В и \Мпдочз-1251. При открытии этих 
же страниц (которые стали комом в горле 
Орега} в Е проблем не возникнет. 

Г | р | р Е 

ИЕ | | | 


ев Е 


В плане комфортабельности Орега, безус- 
ловно, проигрывает Е, однако разрыв не но- 
столько велик, чтобы поставить крест на броу- 
зере в целом. Лучшее тому подтверждение — 


все возрастающее число его поклонников 


Серфинг 
со скоростью света! ? 
Создотели Орего, не стесняясь, назволи ее 


самым быстрым броузером в мире. И это не пу- 


личных бегисе РасК/ов и заплаток, выпущенных 
компанией Мисгозой, растет. К сожалению, (Е не! 
может гарантировать вам полную безопасность. 

С Орега ситуация обстоит несколько лучше, 


но отнюдь не идеально. Если вы никогда не сль- 


шоли о найденных “дырах” в этом броузере, то 
это вовсе не значит, что их нет. Интересующих- 
ся отсылаем на уму доод@.сот и умиуап- 
‘Чехги. Запрос по словам “Ошибки в Орего” по- 


кажет немало ссылок на ошибки обработки 


стые слово: программа действитель и —4 уабсирГов, Вит|-тегов и еще много че 

бьет все рекорды скорости. Иногдс Я то. 

просто поражает время, за которое //^@9Я Основной вывод из всего выше- 

эта молютко грузит достоточно боль- (ИЯ ЧАЙ сказанного — Орего тоже не гарон- 

шие корпоротивные страницы АСТ 2о8АПОН® И тирует 100% безопасности. А с точки 
в ; 


Что на это может возрозить 1Е? Не 
много, разве что “работаю, как м 
Именно из-за неторопливости (Е в народе но- 
рекли Осликом. Отметим, что последняя версия 
этой программы (6.0} работает намного быст- 
рее предыдущей (5.5), одноко до норвежского 

броузера ей еще долеко. 

Превосходство Орега в скорости стоно- 
вится особенно актуольным на российских 


телефонных линиях. Высокие скоростные 


“тете! Ехрюгег "°*°°2"^и Орего дл нос 


очень октуольны. Что каса- 


ется зоподных телефонных сетей, цифровых 


станций и выделенных линий, то для них эта роз- 


ница не так заметна. 


$есигу много 
не бывает 
Думою, вы не роз встречоли в Сети сообще- 
ния о все новых и новых “дырах” |Е. Число раз- 
оеосооеоое 
бро: РЕ, 


Нея РН НОВА Вых 


+” грения конечного пользователя не име- 

`_  ночения, сколько ошибок найдено в 
продукте. Главное, что они есть, А чем популяр- 
нее будет Орега, тем больше в ней будет найде- 
но богов, И хотя в |Е ошибки находят чаще, он 
все ровно является достоточно надежным про- 
дуктом, просто к скачиванию Зегисе РасК’ов на 
до относиться ток же, кок и к обновлению анти- 
вирусных боз. Ведь абсолютная зощита — это 
полная изоляция... А в случае серфинга по Сети 


это просто невозможно. 


“Шкурки” — 

как много в этом звуке... 

Что бы мы делоли без этих моленьких, но так 
радующих глаз “шкурок”? Они делают серфинг 
приятным, а сому работу с браузером — “психо- 
логически комфортабельной”. В этом плане 


Орега незначительно опережает Е. Дл 


того что- 


бы сменить “оперный” Баскдгоип или 1юге- 


эзоео ое 


Нопе даме ВВ 


Новый баг, обнаруженный в верси- 
ях 6.01 и 6.02 под платформу 
М/таоч, позволяет читать и отсылать. 
файлы, размещенные на удаленном 
компьютере пользователя. Его суть со- 
стоит в оригинальном трактовании 
Орега атрибута “уаше” в элементе 
три! туре="Ме”> (он служит для за- 
качки` пользователем файлов на 
НТТР-сервер). Все остальные браузе- 
ры игнорируют этот атрибут, так как 
он является потенциально небезопас- 
ным. В Орега используется атрибут 
“усе”, при этом браузер выдает 
пользователю диалог: “Вы хотите от- 
править такой-то файл?” Если после 
имени файла добавить знаки “&#10;” 
(это конец строки в Ннт!-представле. 
нии), то браузер не увидит закачивае- 
‚мый файл и не спросит подтвержде- 
ния у пользователя, хотя сам файл при 
этом отправит. 


9гоипд, достаточно просто зогрузить картинку в. 
‘браузер, щелкнуть на ней правой кнопкой мышки 
ивконтекстном меню выбрать пункт Цзе итаде аз. 
Баскогоип (огедгоип9) зКи. Больше никаких мо- 
нипуляций не требуется, броузер сом размножит 
картинку (если надо} и изменит ее размеры. 

Для загрузки изоброжений для кнопок досто- 
точно лишь щелкнуть на пустом месте окна (где 
расположено меню) правой кнопкой мыши и вы- 
броть пункт Се! Киз. Вы сразу поподете на сайт 
'Орега в раздел выбора скинов (том можно ной- 
ти и картинки, и “шкурки” для кнопок). 

ИЕ в данном вопросе выглядит скромнее. Во- 
преки общему мнению, что он не поддается на- 
стройке со стороны пользователя, существуют 


о. 9-28 ети рые вне 


8. Г 


ш м 
Пользовательская на- 
‘стройка не ограничивает- 
ся одними скинами. Во 
всем остальном броузеры 
идут нога в ногу. Каждый 
ровать пункты сага 
(удалять/добовлять} и име- 
ат: достотоНО ОЗИИИВИ 
ню. Что касается отобра- 
жения документов (каждая 
вова стронния, — ново 
окно в ИЕ, Орега предо- 
ставляет выбор между 
ИНЬ 
звмплирова ря основного рен ибтжельно бт 
него}, то этот пораметр является субъективным. 
Кому-то нровится одно, кому-то — другое, У 
зао предеовления овом сотовой Осы 
‘минусы. Но выбор, предоставляемый Орега, яв- 
ляется еще одной гирькой на весах сравнения. 
Следует развеять мнение о том, что 1Е не 
позволяет создавать сторонние плогины (разро- 
ботчики Орега очень гордятся тем, что можно 
написать и внедрить самодельный плагин в их 


броузер} 


По мелочи 

Среди дополнительных параметров, прежде 
всего, выделим цену программного продукта и 
его ориентированность на ту или иную плат- 
форму. Орего является бесплотным прогромм- 
ным продуктом. В броузере предусмотрена 
возможность регистрации лишь для того, чтобы 
уброть рекламный баннер. Хотя он и надоедо- 
ет, но отнюдь не делает прогромму зРагемиаге. 
или 17|, 

СИЕ ситуация не токая 
простая, Сам по себе он яв- 
ляется бесплатным (можно 
свободно скочать с сайта 


Мисгозо!]. 
выигрывают но том, что со- 


Разработчики 


мо операционная системо 
МИпдомиз явпяется коммер- 
ческой и платить приходит- 
ся за нее. Таким образом, и 
1и1егпе! Ехр/огег можно на- 
звать бесплотным продук- 
том. 

С поддержкой различ- 
ных плотформ ситуоция во- 


достаточно большие коллекции “шкурок” к нему 


и программ, осуществляющих не только систем- 
ную конфигурацию, но и настройку интерфейса, 
Единственный минус в том, что эти коллекции не- 
обходимо искоть самому. До, они ноходятся в 
течение нескольких минут любым поисковиком. 


Но сом фокт, что нодо кудо идти и что-то де- 


лоть... Для начинающего пользователя — не- 
Удобно. 


| 
а а 


| 


обще прозрачноя. Е может 
работоть только под ОС 
МИпдом. Что касается Орего, то оно, ко всему 
прочему, поддерживает Шпих. Правда, там ей 
приходится срожоться с другими броузероми (в 
частности, с Ме!зсаре). 

Пору слов об интеграции рассмотриваемых 
броузеров в ОС. (Е здесь на корпус впереди 
конкуренто. Что погично: розработчик-то 
МисгозоН. Что от этого пользователю? Во-пер- 
вых, существует масса сторонних программ, 


а ара а а ы- 


ИГРОМАН! 


ИНТЕРНЕТ. 


ток или иначе связанных с Сетью и работою- 
щих только с 1Е. Нопример, популярная про- 
громмо МеМефс (сомая лучшоя программа 
для оптимизации соединения с провойдером) 
работает только, если вы пользуетесь броузе- 
ром от Мсгозой. Во-вторых, не стоит забывать, 
что в комплект (Е входит не только сом брау- 
зер, но и почтовый клиент ОцНосК. И хотя мно- 
тие не очень-то его жолуют, это плюс в пользу 
Ослико. Последняя версия Орега тоже содер- 
жит внутри себя почтовый клиент, но он не мо- 
жет сравниться с ОуосК (хотя бы интерфей- 
сом) 


ж** 


Пришло время подводить итоги. Битву двух 
браузеров-гигонтов можно охарактеризовать 
кок противостояние сомого быстрого (из рекло- 
мы Орега) и самого лучшего (именно ток назва- 
ли шестую версию своего творения разработ- 
чики из МесгозоН) браузеро. 

Орега — высокоскоростной, компактный, 
бесплатный и многоплотформенный браузер. 
Но если быть более внимательным, то можно. 
обнаружить, что и |п!егле! Ехргег’у есть что 
противопоставить. Стандарт для всего Интер- 
нет-сообщество... И уже это немоло. 

К тому же не забывайте, что без (Е не обхо- 
дится ни один компьютер ни в одной увожоющей 
себя фирме. По кройней мере, если на корпо- 
ос 


УИпдоз, никто и не подумает установливотьту- 


ротивном компьютере установлена 
да Орега. Во-первых, (Е уже постовляется вмес- 
те < ОС (@ норвежский броузер придется еще 
скочивоть и инсталлировать), во-вторых, это не- 
много несолидно решоть проблему экономии 
каких-то секунд во время сетевого серфинг. То- 
ким оброзом, у 1Е есть твердая пользователь- 
ская база, за которую сейчас и ведет кровопро- 
литные войны Орего. 

Что касается домашних РС, то здесь малень- 
кий и высокоскоростной браузер окажется как 
нельзя кстати, Лучшим решением в токих случа- 
ях является тандем Орега и Мегте! ЕхрГогег, 
‘благо второй не придется устанавливать допол- 
нительно. Тогда Ослик выручит при просмотре 
“особо проблемных” страниц, на которых 
Орега спотыкается. № 


| 


Дабы избежать постоянной путаницы 

с тем, к какой категории отнести ту или 

иную ссылку — к “Игровым ссылкам” или 

“Интересному в Сети”, — начиная с этого 

номера, все линки будут публиковаться 

под общим заглавием “Интересное в Се- 

ти”. Надеюсь, ни у кого не возникнет во- 
просов, почему игры — это интересно! 

Алексей Кравчун, 

редактор “Игромании” 


мглум.Бопе!ап@.сот 
Начнем с “чернухи, причем в умопомрачи- 


тельных количествах. На сайте содержится мас- 
са авторских флэш-игрушек и роликов. Помимо 
технологии производства их объединяет од- 
но — тонны чернющего юмора, децилитры кро- 
ви, сползающие по стенкам мозги, оторванные 
конечности, извращенный секс и другие виды 
нодруготельств нод живыми существами. Со- 
мое интересное, что ужаса это все не вызыво- 
ет, зото смешно и очень смешно. Снимает 
стресс, внутричерепное давление и мышечный 
тонус, повышает настроение, работоспособ- 
ность и потенцию. 


Что может быть приятнее, чем засунуть в к- 
вариум с очень мерзкой золотой рыбкой кипя- 
тильник, Гроноту, кошку, дво оголенных провода 
ипи налить кислоты Хитом редакции признается 
серия издевательств нод беззубым омерикан- 
ским фермером по имени Джеб, Сбить с его го- 
повы яблоко из роготки, орболето, кольта или 
гронотомето не ток уж легко — комень из рогот- 
ки поподоет несчастному в глоз, орболетноя 
стрело вонзоется в плечо ("Ублюдок, из-за тебя 


я розлил пиво!" — говорит на это Джеб). Пуля из 
кольта лишает раздолбая-фермеро возможнос- 
ти насладиться бутылочкой со! Беег, с пушен- 
ная меткой рукой ракета отправляет в лучший 
мир его любимий пикоп. Вперед и с песней, (е/5 


до, Бозога! (©) 


умими.НазАКа.сот 
А это большой архив флэш-роликов, игрушек 


и прочих радостей скромного налогоплательщи- 
ка, Все это богатство рассортировоно по разде- 
пом (смешное, строшное, рубилово, эротика 
итд) и очень быстро скачивается. Кождый фойл 
снабжен картинкой и комментарием на русском 


рубнлоно (10) бы, 
че ыы 


сани (29 сз Эратика а 


языке. Но донный момент сервер содержит бо- 
пее пятидесяти флэшек и регулярно обновляется. 


ЬБИр://йсп.го/па$В 


Коталогов “лучших сайтов” в Рунете более 
чем достаточно. Эти лучшие сайты и ток все зно- 
ют, и рекломировоть их не очень-то надо. А вот 
сделоть номинацию "Самый отстойный сайт Ру- 
нета” додумоется не кождый. Но сделали ведь! 
Рейтинг разбит на несколько котегорий — самый 
строшный сайт, сомый скучный сойт, сомнитель- 
ные достижения в Ри коммерции, позорные Ин- 
тернет-магазины и тд. Можно оставить коммен- 
тарии относительно кождого номинонто и добо- 
вить своего кандидата. 


мумпм.модка.адауа.го 
О пивных сойтах 


РАГЕМАУА 


мы уже писоли неод- 
нокротно, теперь 
пришло время сайтов 
водочных. Жрецов Зе- 
леного Змия в Рунете 
не меньше, чем одеп- 
тов кружки и воблы. 
А на сойте каждый 
любитель тродицион- 
ного русского напит- 
ка (прекрасно утоляющего жажду и снимающе- 
го нопряжение) найдет всю историю “хлебного 
вино”, Секреты приготовления водки и настоек, 
пучшоя зокуска, способы избежоть похмелья 
и искусство опохмело для случая, если бодуна 
избежать не удалось. Отдельный раздел, посвя- 


СЕТИ 


щенный запрещенным сочетаниям (коктейли 
“Ерш” и “Северное сияние”) и водкозомените- 
лям, типа одеколона и денотурата. Плюс набор 
олкоюмора в виде анекдотов, тостов, афориз- 
мов и историй. 


Вир://апиКломип.ги 

“Пить просто водку, даже из горлышка, — 
в этом нет ничего, кроме томления духа и суеты. 
(Смешать водку с одеколоном — в этом есть из- 
вестный каприз, но нет никакого пафоса. А вот 
выпить стакан Ханаонского бальзама — в этом 
есть и каприз, и идея, и пафос, и сверх того еще 
метафизический номек", — писал Венечка Еро- 
феев и был исключительно прав. Правда, “Хона- 
‘нский бользом” — для обычного организма 
штука слишком ядреная (денотурот, бархотное 
пиво и политура очищенная в одном флоконе — 
это вом не шутки шутить, обожаемоя пролетари- 
отом девятая “Болтика” отдыхает). Посему луч- 
ше будет обротиться к более тродиционным ре- 
цептом, начиная от всем известных джина с то- 
ником и СиБа ЦЬге и кончая секретными рецеп- 
томи лучших барменов мира. Плюс советы по 
смешиванию коктейлей, каталог вин и многое 


другое. 


мумими.угеЧпо.ги 


После (о может, и до] посещения предыдущих 


двух сойтов крайне рекомендуется вспомнить 
о том, о чем предупреждал Минздров. Специ- 
льный ресурс для любителей попить пива, “ду- 
нуть", хорошо поесть, выпить кофе, заесть его 
шоколодкой и после отправиться к любимой де- 
вушке в гости. Подробные рассказы о всех чело- 
веческих пороках, от наркомонии до обжорст- 
ва. Кок это происходит и что за это бывает. Мно- 
жество мотериолов как от авторов сайта, так 
и из других изданий, сетевых и оффлойновых. 
Отдельного внимания заслуживает раздел тес- 
тов, где вы можете получить ответ, стоит ли сего- 
дня пить “Хонаанский бальзам” или лучше огра- 
ничиться чашкой кофе. хотя нет, кофе тоже 
вредно, ток что лучше кефир. 


мимим.сотйс$.апа.ги 
Комиксы — это исконно русский вид искусст- 


ва. Вспомните оформление древних летопи- 


И а 


сей — изображение, сопровождаемое текстом 


Или лубок — это уже настоящий комикс. Тради- 
ции не забываются. Авторский проект Андрея 
`Аешина сотоварищи “Комиксолет” не пересто- 
ет родовоть обитателей Рунета свежими комик- 
соми, кок полностью оригинальными, ток и по 


мотивам “Белого солнца пустыни", например. 


мумии НЫ. доу / позГигап! 


Сайт типо "Их разыскивает милиция", только 


мирового масштаба. На одной стронице сосед- 
ствуют Осама Бен Лоден с муллой Омаром 
и какой-нибудь негр Бобо, стощивший 200 бак- 
сов у нью-йоркской пенсионерки. Колоритных 
личностей хватает: кто мог подумать, что невин- 
ный с виду дедушко-божий одуванчик — на со- 
мом деле серийный убийца, каннибал и педо- 
фил. Помимо разыскиваемых личностей, сюда 
исправно склодируются предупреждения о воз- 
можных в будущем преступлениях и отчет о пой- 


манных нарушителях закона. 


милы. а5то|аБ.го 


А доводилось ли вом бывать в Плонетарии? 
Отрицательный ответ никого не удивит. Москов- 
‘ский Планетарий, когда-то бывший одним из на- 
иболее посещаемых мест в Москве, ныне пре- 
бывоет в забвении. Судьба его туманно. Одна- 
ко интересующиеся астрономией не останутся 
в обиде, Центральный Российский Астрономи- 
ческий Портал в любое время суток готов пре- 
доставить исчерпывающую информацию по лю- 
‘бому разделу астрономии. Содержание серве- 
ра действительно впечатляет. Всем интересую- 


щимся рекомендуем отправиться именно по это- 


му адресу в первую очереды 


умлм.Н4о-опИпте.сот 


тентиьы 


ОВ ет обокогне 


Е4оМеЕ 
им 


Про зноменитую сеть ОО слышали многие, 
‘мнения о ней весьма противоречивы, кто-то счи- 


тает, что НОО полностью вытеснил Интернет, 


кто-то, наоборот, кроме “Сети друзей” ничего 
не признает и с презрением смотрит на “лама- 
ков-инетчиков”, кто-то успешно совмещает и то, 
и другое. Справедливости ради зомечу, что ог- 
ромное количество информации поподоет в Ин- 
тернет из НОО, ток что том однозначно есть что 
почитать. Однако сейчас, чтобы попасть в НОО, 
необязательно разыскивать Босса, поить его пи- 
вом и умолять подключить тебя к элитной сети. 
Достаточно зайти на вышеуказанный сайт и по- 
сле нехитрой процедуры регистрации участво- 
воть в фидошных конференциях. Срозу преду- 
преждаю: в НОО, в отличие от большинства 
инетовских форумов, действуют строгие прови- 
ла, за нарушение которых могут зопросто ли- 


шить доступа. 


ммм Атеитзйт.ги 
Лучший отечественный ресурс, целиком по- 


священный токому редкому жонру как железно- 
дорожные симуляторы, а точнее игре МЗ Теа 
Этиуюог. На сойте имеется исчерпывающая ин- 
формация обо всех аспектах игры (несколько 
обзоров, ЕАС,, подробные описания всех марш- 


рутов и локомотивов, включоя историческую 


спровку) 


Наибольший интерес представляет не имею- 
щий русскоязычных онологов раздел “Мастер- 
ская’, посвященный созданию дополнений для 
МТЗ, помимо советов и руководств содержа- 
щий и сами дополнения. Совершенно уникаль- 
ные, нодо сказоть, Взять хотя бы несколько от- 
лично сделанных отечественных локомотивов 


и вагонов, полностью соответствующих своим 


ине 


реольным прототипом, множество дополнитель- 
ных сценориев и розных мелких дополнений 
(кстати, подборки по МЗТЗ на нашем компакте 
составлялись по мотериолом именно этого сой- 
та]. Сайт постоянно обновляется, появляются 
новые локомотивы и вагоны, так что любителям 
железнодорожных симуляторов очень рекомен- 


дуем запомнить этот адрес и заходить почаще. 


ВНр://агсапит.ар.оа 


На наш взгляд — лучший русскоязычный сайт, 
посвященный миру Агсапит. Огромное количе- 
ство информации, затрагивающей все аспекты 
игры, от ее прохождения до детального описа- 
ния всех рас, технологий, заклинаний, предме- 
тов... Плюс к этому подборка произведений от 
фанатов игры, форум и подборка ссылок (куда 
же без этого} и совершенно уникальное явле- 
ние — онлайновая газета Таранта. Отдельно 
стоит отметить развернутое руководство по ре- 
доктору игры — единственное в своем роде, так 
как нописано по-русски. Все достоинства этого 
сайта органично дополняет приятный дизойн 


и удобная навигоция. 


ВЯр://Ват.ЧозЯяМег.сот/ 
ЗНАК 


А Суейе. ем 


Западный сайт, посвященный одному из луч- 
ших авиасимуляторов в истории. Полное руко- 
водство по игре, описание всех воздушных трю- 
ков, хитростей и секретов мастерства. Руковод- 
ство по редактору миссий и даже созданию мо- 
дификаций. Подробная историческая справка. 
Небольшой архив фойлов, типа дополнительных 
миссий и всевозможного софта и, конечно же, 


стандартный комплект из форумов и ссылок 


мимим.БммеЧНогз.сот 


А этот сайт посвящен исключительно созида- 


тельному труду — всем аспектам создания новых 


карт, скинов, моделей, модификаций для 


Вроск8УМИе. Некоторое количество розличных 
редокторов и описания к ним, советы, кок по ди- 


зойну, ток и по прогроммировонию. М 


АНТИХАКЕР 


т: 


рандмауэры (они же #гемио!5} — про- 

граммы, предназначенные для защиты 

информации на вашем компьютере во 
время серфинга по Сети. Они являются одним 
из немногих средств, позволяющих противо- 
стоять утечке вожных данных с вошей мошины. 
Если приплюсовоть к этому еще итот фокт, что 
фойерволы хорошо защищают ваш компью- 
тер от любителей понюкоть, посканить и по- 
троянить, то станет понятно — фойервол ста- 
вить нужно. Мощностей любая из подобных 
утилит отъедоет минимум, а пользы приносит 
— массу 


Скрижали истории 


Примерно года три назад сомым лучшим 
брандмауэром считалась программа под но- 
званием АиагЧ. Это было золотое время 
юзеров, ток кок Аиаг4 предоставлял дейст- 
вительно надежную защиту. Удобный, хотя и 
довольно громоздкий, интерфейс и несколько 
приятных дополнительных возможностей (бло- 
кировка рекламных баннеров и сооКез) 
'А!Соог4 стоял почти на кождой второй маши- 
не, а пользователи были уверены в своей бе- 
зопасности. 

Но время шло. Люди, называющие себя хо- 
керами, копались в недрах АЕСуаг‹’а, выиски- 
вая ошибки и боги. Была написана масса экс- 
плоитов (программ, эксплуатирующих ту или 
иную дыру в системе безопасности), позволя- 
ющих злоумышленникам обходить бдительный 
глаз брандмауэра. Конечно, полный или хотя 
бы частичный контроль нод “защищенным” 
компьютером получить не удавалось, но вот 
подвесить его или вызвать перезагрузку было 
вполне реольно. А еще через некоторое вре- 
мя компания Зутатес купила А!Суаг4. Он пе- 
рестол существовоть кок самостоятельное це- 
лое. Но пользователям было уже все равно: 
иллюзия о полной зощищенности была розве- 
яна. В.Р 


я иде ры 


Современные пользователи боятся исполь- 
зовоть кокой-либо брандмауэр, ток как, по их 
мнению, там “столько непонятных настроек, 
что черт голову сломит”. Это отчасти правда, 


ТапаТ (ТапаТ@уез.ги) 


ВОКРУГ МЕНЯ 


“По-настоящему безопасной можно считать лишь систему, которая выключе- 
на, замурована в бетонный корпус, заперта в помещении со свинцовыми стена- 
ми и охраняется вооруженным караулом, но и в этом случае сомнения не остав- 


‘ляют меня”. 


так как сегодня брандмауэр представляет со- 
бой многофункциональную защитную систему, 
отвечающую не только за контроль нод входя- 
щим и исходящим трафиками, но и за их ано- 
лиз, контроль нод содержимым змеБ-страниц и 
электронных писем, бдительный надзор за все- 
ми портами, через которые возможна связь с 
внешним миром. Одноко все это многообро- 
зие функций настраивается с помощью двух 
трех щелчков мыши: ведь никто не заставляет 
вас менять настройки из командной строки. В 
этой статье мы расскажем о лучших современ- 
ных брандмауэрох и о том, кок их настраивать 

Сразу оговоримся. В наш обзор не вошли 
три достаточно известных защитных системы 
Это МесгозоН 15А Зегуег, Моноп 


АгеММоЙ-1. Дело в том, что, хотя эти 
утилиты и можно использовать в ко- 
честве домошних брондмоуэров, 
они все же предназначены для за- 
щиты крупных локальных (и не толь- 
ко) сетей, состоящих из большого 
количества сегментов. В связи сэтим 
их требовония к ресурсом достаточ- 
но высоки. К тому же, зачем “платить 
больше”, когда вом понадобится 
лишь 20-30% всех предоставляемых 
ими функций? А цена у них не мо- 
ленькая, ведь рассчитаны они не на 
“простых смертных”, а на корпоро- 
тивных клиентов 

К тому же есть еще один фак- 
тор: ценность “корпоративной” информации 
сейчас очень высока, в связи с этим три вы- 
шеперечисленные защитные системы посто- 
янно исследуются на предмет лазеек, и от- 
нюдь не разработчиками (последние прошли 
эту стадию во время бето-тестинго). В резуль- 
тате официольные агентства (типа ВиоТгаа) 
время от времени пополняются информаци- 
ей примерно такого родо: “В таком-то 
брандмауэре найдена токая-то дыра”. И поч- 
ти всегда находят баги именно в этих про- 
граммах. Недавно, например, был придуман 
способ, позволяющий обойти Свеск Ром! 
Вие\М/с!-1 и Мопоп |Мегпе! Зесигйу. Иными 
словоми, ставя себе на компьютер одну из 
этих трех систем защиты, вы кок бы привлека- 
ете внимание хокеров. 


Юджин Х. Спаффоря 


Рассмотренные нами программы для целей 
простого пользователя ничуть не менее эф- 
фективны, чем “крутая троица”, но при этом 
они НЕ привлекают внимание коррумпиро- 
ванной виртуальной общественности и НЕ 
столь сложны в настройках. 
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Госкромт 


Мопииния 


Носкаомитсогр.соту 


1ю‹Кромп собственной персоной! 


Вначале несколько слов о приставке Рго в 
названии брандмауэров. Сегодня почти каж- 
доя зощитноя система имеет две версии: одну 
со словом Рго, другую без него. Разница со- 
стоит в том, что в первом варианте программа 
позволяет осуществлять более гибкую и слож- 
ную настройку, а второй вариант предназна- 
чен для непрофессионольных пользователей 
(которые просто испугаются, увидев огромное 
количество срескБох’ов и гафФо БиНоп’ов} 
Самое интересное, что во вклодке АБол 
этой программы нигде нет упоминания о том, 
что донноя версия является Рго, хотя скачивал 


я точно именно ее: 
сталляшки указывают но это. 

Ну что ж, начнем с интерфейса. Он являет- 
ся громоздким, запутанным и сугубо англий 


и ссылка, и названи. 


ин- 


ским. У программы не так уж и много функций, 
а вот настроек на кождую из них чересчур 
много. Что же это за функции? 

— Борьба с троянами 

— Контроль нод портами 

— Контроль нод трафиком 

— Управление Мзио! Вос 
Зсироми; борьба со вспльвающими 
окноми и справочная информация 

Первая функция позволяет ско- 
нировоть диск, зопускоемые про- 
граммы и процессы на ноличие в них 
троянов. Сканер достоточно про- 
двинутый, так как начальная база 
содержит информацию о 2714 виру- 
сах, плюс предусмотрена возмож- 
ность обновления базы (Ирфае). Обновление 
доступно только в зарегистрировонной вер- 
сии. Для борьбы с троянами лучше использо- 
вать антивирусы: АУР или Ог\МеБ. Причина 
очевидно: бозы антивирусов обновляются 
значительно чаще, кок следствие, снижается 
риск подцепить виря из Сети. Ток что функция 
слежки за трояноми, по сути, пустоя трота си- 
стемных ресурсов. Хотя, если денег на онтиви- 
рус нет, то для ловли вирусов можно пользо- 
воться и фойерволом. 

Значительно более вожная функция про- 
троммы — контроль нод портами. И это 
1осКОо\ит умеет делоть но твердую пятерку. 
При тестировании он не дол сконеру никакой 
информации о портах. А во время серфинга 
несколько раз сообщил, что компьютер пыто- 
ются сконировоть (а заодно и выдол |Р-номер. 
злоумышленника} 

Контроль нод трафиком — одно из сомых 
вожных функций любого брондмоура (наряду 
< защитой портов). В этом отношении 
1юскбо\ип обладает достаточно простой и 
удобной системой настройки правил. При 
подключении к Сети многие программы сразу 
пытаются пообщаться с внешним миром. 
1оскбомп сообщает их названия, показывает 
их иконки и предлогает либо “довериться” дон- 
ным утилитам, либо нет. При этом провила 
сразу сохраняются, что очень удобно. Наст- 
ройки не содержатся в явном виде ни в реест- 
ре, ни в каталоге программы, ни где-либо еще. 
При детольном исследовании удолось обно- 
ружить только несколько зошифровонных 
фойлов в директории, где розмещолся 
1осКБоми. 

На этом хорошие новости заканчиваются, 
так как тест на блокировку трафика 1осКОочп 
не прошел. А суть вот в чем: было создано 
правило, запрещающее прогромме ВеСе вы- 
ходить в Сеть (оскОомп должен был сразу ее 
закрыть). Однако когда из контекстного меню 
был вызван КеСе! с зодонием переписоть 
фойл, [осКОочип блокировол его не срозу, а 
через несколько секунд! За это время было 
скачано из Сети около 13 кб. А ведь чтобы на- 
чать запись, следоволо обменяться с удолен- 
ным сервером несколькими запросами. Таким 
образом, если хитрый троянский конь будет 
пытаться прорваться сквозь [оскОомип не- 
сколько раз, то “перекинуться порой фроз” 
ему все-таки удастся, На проктике, в один ки- 
лобойт текста поместятся все воши пороли. 
Интереснее всего, что при попытке сново зо- 
пустить ВеСе! с тем же зодонием 1осКОомип 
закрыл его чуть быстрее. ВеСе! успел скочоть 


из Сети только 8 кб. Эти результаты сущест- 
венно подрывают доверие к данному про- 
громмному продукту. 


Создание правил в 1осКбомп. 


По остольным функциям пройдемся кротко, 
так кок это уже не существенно. Управление 
Узиа! Вазе ЗспрРами нужно для того, чтобы не 
дать \меБ-страничке или прикрепленному к 
письму файлу получить упровление на вошем 
компьютере. С этой задачей [осКбомп спров- 
ляется. Утилита создает монитор, следящий за 
всеми Мио! Вазс бсирГами 

Всплывающие окна (рор-ир миома) мо- 
гут досождоть во время серфинга по ворез- 
ным сайтам. С функцией блокировки окошеку 
1осКбо\ип'а все нормально. Справочная ин- 
формация позволяет определить, какие про- 
цессы сейчас зопущены и какие из них обща- 
ются с Сетью. Это функция дублирует инфор- 
мацию, которую можно получить, нажав 
С+АН+Ое|, но дополнительно укозывает се- 
тевые процессы. В данной функции програм- 
мы есть один минус: она не показывает про- 
цессы зощищенного режима (также некото- 
рые процессы можно прятоть от С+АЙ+0е]) 
Следовательно, большинство современных 
вирусов или троянов не будут обнаружены. 
Например, “популярный” (его эпидемия идет 
до сих пор} вирус УУогт.Кез.Н (см. информо- 
цию о вирусе в “Новостях Интернета” про- 
шлого номера “Монии” не удастся даже уви- 
деть таким способом. 

Советы по настройке и использованию 
1оскромт 

Не зопускайте модули Сооез Мопйог и 
Ргодгат ап РоЧег Аубног, так как они на- 
столько ресурсоемки, что их использование 
теряет смысл. Проще отключить сооКез в но- 
стройках ииегпе! Ехрогега. Именно из-за “не- 
доделанности” этих функций они и не были 
упомянуты в списке основных. 

Сомый вожный момент: зопускойте 
1осКОочуп только в режиме афмапсе4 тоде, а 
затем выбирайте НЮ Зеситйу 1еме!. Это поз- 
волит реагировать даже но сомые слобые по- 
пытки сканировония: [осКОо\ип выдаст звуко- 
вой сигнал и окошко. 

В целом, 1осКОомип изночольно неплохо, 
сконфигурировон, и менять что-либо еще не 
имеет смысла. Используйте данную утилиту с 
осторожностью и помните об ее “зодержках” 
при блокировонии трафика 


`Рейтииг “Манни”: 3/5 
ХопеА!стт Рго у3.0.118 


Разработчик: Ропе 1065, |пс., 
Размер: 3570 КЬ 
Лицензия: Зногемоге 


ИГРОМАНИЯ 


Стоимость регистрации: 49.95$ 

Язык интерфейса: Английский 

уму гопеаЬ.сот 

Очень приятная программа. Единственное, 
что немного смущает, ток это запутанный ин- 
терфейсе. К основным — достоинством 
2опеАюгт можно отнести нодежный контроль 
нод трафиком, борьбу с соокез и рекломными 
баннерами, слежку зо почтой. 

РопеАюгт нодежно блокирует трафик. В 
точно токой же ситуации, что и ее предшест- 
венник, программа контролировала ситуацию 
оти до. На все попытки выйти в Сеть КеСе! вы- 
давал сообщение “Сервер не найден”. Он, 
конечно, создал но диске тот фойл, который 
надо было скачоть (опеАюгт не отслеживает 
обращения к диску — это не его функция), но 
размер фойла был ровно 0 кб. 

Борьба с соокез и баннерами тоже очень 
вожна. Зочем тротить свое время на загрузку 
рекламы? Вот и разработчики ХопеА!югт так 
думают. С этой задочей ФопеА!огт тоже 
спровился. 

Слежка за почтой представляет собой до- 
стоточно примитивную, но вместе с тем и по- 
лезную функцию: любой файл, прикрепленный. 
к письму, не сможет запуститься на компьюте- 
ре, поко не спросит у вас разрешения. Все 
скрипты (они очень часто содержат вирусы и 
трояны) срозу нейтролизуются, ведь если пись- 
мо только пришло, а прикрепленный файл что- 
то хочет делоть, зночит, тут дело нечисто 

К особенностям программы можно отнести 
способность проверять“на вирусы и трояны 
входящий трафик (для чего ХопеА!оит придет- 
ся часто обновлять), Но для Ирдое’ов нужно, 
иметь зарегистрированную версию. Из непри- 
ятного — программа просит зарегистриро- 
ваться при кождом запуске. 

Сразу после инсталляции программа зодо- 
ет ряд вопросов, позволяющих почти полно- 
стью сконфигурировоть сетевые настройки. 
Одноко все вопросы на английском языке, и 
не кождому будет легко в них розоброться, Но 
как бы вы ни отвечали на вопросы, потом все 
ровно придется внести пару штрихов, о кото- 
рых мы сейчас и поговорим, 


Надежную безопасность обеспечивают 
только режимы НОВ. 


Во вкладке Ргема! параметры 1егпе! 
7опе Зесийу и Тгоче4 опе Зесигйу нодо вы- 
ставить на НЮВ. Это позволит включить 
зео!К-режим, сутью которого является не 
отвечать другим компьютерам на их запро- 
сы. В результоте ваш компьютер становится 
“невидимым” для остального мира. Это пре- 
дотвротит почти любую отаку. Более деталь- 
ные настройки (Сизют) не трогайте, ток как 
они сконфигурированы самым оптимальным 
образом, 


Во вклодке Ае381095 порометр Ави Еуег! 
Звоми надо поставить в положение НЮН. Это 
заставит ХопеА\атт сообщать вом о кождой 
опасности выскакивоющим окошком. Если вы 
поймете, что вас постоянно сканируют и посы- 
`лоют какие-то запросы (о ХопеАюгт вас пре- 
`дупредит), просто ножмите круглую кнопку Зюр 
вверху основного окна. Это остановит все виды 
трафико. Вош компьютер превротится в непри- 
‘ступный замок, из которого нельзя выйти и в ко- 
торый невозможно попасть. 

Во вклодке РИуасу парометры Сооке 
Сопнор, Ад Вюск и Мое Соде Сопно! нодо 
поставить в положение НЮВ. После этого надо 
щелкнуть на кнопке Сизют в розделе Соое 
Сопно[ и выброть Вюск беззюп СооКез. Теперь 
вы полностью защищены от рекламы, сооНез, 
активного содержания чме-страниц. Что же 
плохого в соонез и октивных страницах Пер- 
вые позволяют исполнять на вошем компьюте- 
ре любые фойлы, вторые — любые скрипты 
Фоктически, это одни из самых распространен- 
ных способов крожи данных 


Мему Ргодгат, 


'Оо уси мал ю ао ТНЕВАТ.ЕХЕ \ ассезз Ве 
тетей? 


Тесвимса! Ипогтабоп 
'Оезипавоп !Р: 80.80.111.254:0№5 
‘Аррбсабот: ТНЕВАТ.ЕХЕ 
Уегзют: 

Моге 1погтабоп АуайаЫе 


ТВв ве рога! био} ацетри о ассезз Ме. 
ето 


| МегеАдмезог | 


Г. Вепетье 8 гпэнеи Ве пен: те 1 изе Ви: 
иодгагт. 


Создать правило в ХопеА!атт очень просто. 


Можно подвести небольшой итог: 
7опеАюгт имеет небольшой размер, требует 
моло ресурсов, предостовляет нодежную зо- 
щиту (отлично реагирует но сканирование и не 
содержит нигде информации о созданных про- 
вилах) и полезные функции. Создание правил 
сводится к выбору между “разрешаю” и “не 
разрешою”, что удобно. Мы отдоли бы донно- 
му фойерволу “Нош выбор”, если бы не 
О'ИРоз! Виечо! Рго (читайте далее). 

Р.5. Обратите внимание, что с сайта компо- 
нии можно скачать и простую (не Рго} версию 
программы. Ее настройки значительно более 
просты, но и с возложенными но нее функциями 
она справляется не так хорошо, кок Рго-вариант. 
Рейтинг “Манни”: 4.5/5. 


У МеНс у1.0.3. 

Разработчик: С8С Зойиаге 

Размер: 2455 К 

Лицензия: Зпогемоге 

Стоимость регистрации: 69.95$ 

Язык интерфейса: Английский 

мии ссзойуиаге. са 

Сразу после исчезновения АЮиог’а (поте- 
ри сомостоятельности) большую популярность 
приобрел брандмауэр Сопзеа! Вгемиой. Утили- 


Нор. 


И ] а 


ПЕЗЕЛЕЛЕИЙ 


ор. [име | ве. | пАЯР] 


"Мерной, Аборт 
8 $ ПИКочроляер здаленного дост 


2 Евы ЗМТР. 
3 МН Меннегоил 

4 МЕН Мевепрен2 

5 МЕН МеззетреЗ 
6 ВюневеНТТР, 
7 №65 ВюньеНТТРБ 


МУЗ (102465535} <> АЕ 
МуАддзо(1024485535] <> АИ 
МуАЗдены 102465535] < АЕ 
МуАадень [10245535] <> АЕ 
МуАддвя(1024465535] <> АМ 


Немногословный, но знающий свое дело страж. 


то шествоволо по Сети под таким лозунгом: 
“До, меня настроить очень сложно. Для этого 
придется с недельку повозиться с командной 
строкой, Но зато. потом, — никаких проблем с 
безопасностью”. И многим профессионолам 
‘файервол пришелся по вкусу... Теперь и он со- 
шел со сцены. Его заменил продукт той же фир- 
мы под названием УзМейс. 

Программа отличается моленьким разме- 
ром, быстродействием, спартонством интер- 
фейса и холодной жестокостью. Да-да. Именно 
холодной жестокостью. Знаете, что было с мо- 
им менеджером закочек, когда он пытался про- 
рвоться в Сеть? А знаете, что при этом делол 
\!$Менс? ВеСе! говорил: “Подсоединяюсь к хо- 
стутакому-то.." И ждол. Долго ждал: А МзМейс 
молчал; ни единого звука, ни одного окошка, 
что кто-то пытается выйти в Интернет. Ничего. 
ВеСе! ток и не дождолся своей очереди... Но 
как только было создоно правило, разрешаяю- 
щее общоться с Сетью, он сразу нашел свой 
любимый хост. Иначе был бы обречен на веч- 
ные поиски 


выброть А! Адгеззез. Только теперь правило 
будет работать. 

Программа с минимумом лишних настроек, 
рационольно сконфигурированнся, но требую- 
щая недюжинных знаний. 


Разработчик: пу Зойчоте, пс 

Размер: 9790 к 

Лицензия: ЗРагеууоге. 

(Стоимость регистрации: 49.955 

Язык интерфейса: Английский 

ууу, Нпузойууаге. сот 

Куча — именно куча, потому как плохо сис- 
темотизировано — различных настроек, кото- 
рые вряд ли будут вом нужны. Залутанный ин- 
терфейс, большой размер и высокие требова- 
ния к системным ресурсам, Вот отличительные 
черты Типу Регзопа! темой. 


ким интерфейсом, но 
настраивать ее очень 
сложно. Сразу после 
инсталляции она зода- 
ет ряд вопросов, нахо- 
дит все приложения, 
которым может пона- 
добиться Сеть, и со- 
здает для них правила. 
Во время тестирово- 
ния она сразу нашла 
Тре ВАТ, мегпе 
Ехрюгег и  МЗМ 
Меззепдег. Эти про- 
громмы получили про- 
ва доступа в Сеть (ес- 
тественно, спросив 
разрешения). Добо- 
вить новое правило 
оказалось не так уж и просто: надо зайти в 
`ОЗЕВ/Мемок Адариегз/Контроллер удолен- 
ного доступа/В\ез (на вашей машине путь 
может отличаться), щелкнуть на кнопке Мем, в 
появившемся окне выбрать вкладку РНейпо, в 
ниспадающем списке Зегисе выбрать тип со- 
единения (по Вир, р ит.д), в нисподающих 
списках [юса! и Ветое АЧгезз Миз! Макв 


пу Регзопа! Риема! утверждает, что моя Орега — это Мейзсаре! 


Сразу после инстолляции программа 
три роза перезагружола компьютер. По- 
том выяснилось, что значка в трее так и не 
будет (хорошо, что по С+АН+Ое! ути- 
литу видно). В настройках есть воз- 
можность “интегрировать брондмоу- 
эрв егле! Ехруюгег", что повышает 
эффективность контроля нод про- 


ИГРОМАНИЯ 


исходящим, зото сильно снижает удобство ра- 
боты с программой. Чтобы хоть что-то изме- 
нить, нужно бежать в Пуск. 

Интерфейс настолько непонятен, а про- 
грамма настолько непродуманна, что после 
инстолляции обсолютно неясно, каким про- 
громмом что можно делоть. В пу Регзопо! 
Ягемуа! имеется масса функций [то видно хотя 
бы по настройком) 

Но единственное, что удалось выяснить, так 
это способ изменения настроек для программ, 
которые сом брандмауэр определил кок рабо- 
тающие с Сетью. А для остальных? Вебей, но- 
пример, спокойно работал с Интернетом, хотя 
для него не было ни одного правила! 

Можно резюмировать, что программа об- 
подает множеством полезных, но непонятно 
как используемых возможностей, кучей никому 
не нужных функций (например, защитой реест- 
ро). При этом она поедает системные ресурсы 
наровне с сомой пом. Что касается кон- 
фигурации этого фойервола, то выяснилось, 
что лучше уж настраивать ММейс, чем копать- 
сяв недрах пу Регзопо! Риемсй. 


1511.1038 

Разработчик: Адпйит #9 

Размер: 2525 5 

Лицензия: Эрогеуусге 

(Стоимость регистрации: 39.95$ 

Язык интерфейса: Русский 1! 

уумиадпйит. сот 

Единственная программа из обзора, кото- 
роя поддерживает русский язык, В результате 
разоброться с ней может доже ребенок 

Сразу после инсталляции включается “обу- 
чоющий режим". При этом иконка в трее выгля- 
дит кок вопросительный знок. В этом режиме 
при попытке соединения с Сетью любой про- 
громмы брандмауэр попросит вос создать 
правило. 


И 


"аллеи слривх — НТПР ТОР 

лены рес нуля 

Девствыя Оъром Рот 

‚С разв этому пмж впрлнть побыа детьа 

С Зразы дели вейсты 

ое гомо а сене станете нете Екые 3 


‘Создавать правила в Оу#Роз! одно 
‘удовольствие. 


деленными фойломи (защищать их), детектиро- 
воть отоки и кэшировать ОМ (5то сэкономит 
вом массу времени — работает кок кэширово- 
ние мвеБ-страниц 1егле! Ехруогег’ ом 


"Заз | 


|| ровень тревоты —= | 
| оо 


Максимальный 
| "Прадууреждать вели оодшиствляется | 
2 | оконование нот порта | 
ны 
Р Бокиовтьвсено [0 3] милы 
Р Биоарвать втакущьго на [20 ЗН] мынуы 

Р токио блокировать подсеть зтокуощего 


Вот так должен быть сконфигурировам 
‘детектор атак, 


Программа построена на модулях, Можно, 
подключить свой собственный модуль. Обнов- 
ление осуществляется автоматически (если оно. 
существует и вы в Сети}, только для его подклю- 
чения (не перекачки) нужно заре- 


ют хе в 


НН 


т 


тт 


Пожалуй, самый лучший брандмауэр 
на сегодняшний ден, 


Если хотите использовать программу, имя 
которой брандмауэр покожет как нарушителя, 
ножмите “разрешить этой прогромме выпол- 
нять любые действия”. В противном случае 
вы соми поймете, что ножать. 

О'ИРоз! Нгемсй переплюнул по мощи и 
удобству  доже — легендорного 
'АСиага' а. Программа способно бло- 
кировать рекламу, соокез, активное 
содержание строниц (компоненты 
'АсвуеХ и скрипты), следить за опре- 


гистрировоть программу. 

На сойте разработчика до- 
ступна документация по 
ОР! темой на русском язь- 
ке (ждет вас на нашем компак- 
те). В ней достаточно понятно 
объяснены принципы настройки 
брандмауэра. 

Довойте теперь разберемся в 
не столь очевидных настройках. 
Настроим детектор оток. Щелк- 
ните на нем (в основном окне) 
правой кнопкой мыши и выберите 
пункт “Параметры”. Теперь по- 
двиньте ползунок уровня 
тревоги но максимоль- 
ную высоту [это за- 
ставит брандмау- 
эр сообщать вом о любых по- 
пытках сканирования или 
атаки), во всех остальных 
чекбоксах поставьте голоч- 
ки [то позволит окозать 
злоумышленнику должный 
отпор) 

Теперь нужно настроить 
“Активное содержимое”. Входи- 
те в его свойство (точно ток же) и 
спрова везде стовьте точки напротив 


Бесплатные версии всех 
описанных в стат 
программ и подробная 
документация к Оу! Ро5? 
Етема! на русском 
языке. 


слово “зопретить"”. Потом слева переключи- 
тесь на “Веб-страницы” (до этого вы были в 
разделе “Почта”) и сделойте то же самое. Те- 
перь вы застрахованы от всплывающих окон, 
сооКез. Но не будет работать доуо. Если вом 
понадобится использовать Дуо на коком-ни- 
будь сайте, зайдите в свойства “Активного со- 
держимого” в раздел “Веб-страницы” и ножми- 
те кнопку “Добавить”. Теперь введите нужный 
ЦВЕ и сделойте персональную конфигурацию 
для данного сойта. Помните, необходимо ру- 
ководствоваться правилом “запрещено все, 
что не разрешено”, а не правилом “разреше- 
но все, что не запрещено". 

Мы настроили подключаемые модули (ос- 
тальные сконфигурированы оптимально — 
можно только испортить) Теперь надо ностро- 
ить основную часть. Зайдите в меню Парамет- 
ры/Системные. Том зойдите в “Порометры” 
раздела (СМР. И удолите все галочки. Теперь 
вош компьютер будет невидимкой для 1СМР- 
сканирования (оно сомое популярное). Хотя на 
вклодке Пораметры/Системные этот режим 
включен явно, все ровно нужно уброть “эко” из 
порометров, 

Теперь с ОшРоч! вос ждет действительно 
приятный и безопасный серфинг. Никоких вы- 
скокивоющих окон и баннеров. Никаких отак и 
скриптов. Гловное — помните: ваша безопас- 
ность пропорционольно тщательности наст- 
ройки брандмауэра. Поэтому не брезгуйте со- 
ветами: только дураки не учатся на чужих 
ошибках. 

'Ройтинг “Ман! 


15/5 
г: 


Теперь довойте подведем общие итоги. 
О‘ИРоз! Риечо! — прогромма, безусловно, хо- 
рошоя, но и она не идеальна. ОШРоз! подойдет 
для простого домашнего компьютера, исполь- 
зующегося для частой работы в Сети. Именнов 
этом случае пригодится борьба с рекломой и. 
рор-ор окнами, 

Если же вош компьютер входит в локальную 
то тут на первое место выходит 
7опеАюгт. Этот брандмауэр имеет возмож- 
ность гибкой настройки провил для различных 
диопазонов 1Р. Хотя этой функции не лишен и 
О\Роз, все-токи ХопеАюпт здесь предпочти- 
тельнее. 

Минимализм УвМенс пригодится в тех слу- 
чоях, когдо сетевой серфинг является больше 
исключением, чем правилом. Этот брандмауэр 
не сделает работу с Сетью комфортабельной, 
однако защитой обеспечит. Если комфорт — не 
главное, то незачем тротить системные и оппо- 
ротные ресурсы на поддержку лишних функций. 
Помните, что брандмауэр не явля- 
ется панацеей от всех бед, но в 
сочетании с мощным антиви- 
русом и “недоверчивым хо- 
зяином" послужит хорошим 

щитом в борьбе за безо- 
пасность. А вом, увожае- 
мый читотель, можно 
лишь пожелать быть та- 
ким “недоверчивым хозяи- 
ном”... случайные контакты 
и излишнее любопытство 
могут повредить не только во- 
шему здоровью, но и здоровью 
вашего компьютера. № 


сеть, 


«О/ЛЗекс 


Стандартные коды 

В меню войдите в режим зКит®В. Зажмите 
левый С№|, правый АЁ и РадеЦр на несколько. 
‘секунд. Вернитесь в меню и кликайте на пункт 
'Агт Сегиег. Теперь вом должны быть доступны 
все виды вооружений. Это токже открывает все 
уровни в режиме зКипиеВ. 

Чтобы перейти в “большеголовый режим", 
нажмите во время игры Емег и введите 9Ме теа 


Ы Нео4, Чтобы вернуться в нормольный режим, 
введите де! пу Веад Боск. 


Во время игры ножмите Е? и водите: 

Ропехрюге — покозоть всю карту. 

Рипоту — игроть все звуки в игре в замед- 
ленном режиме. Чтобы вернуться в нормальный 
режим, ножмите Етег. 

РупоуНоКе — игроть фойл оуноке.тр3 с дис- 
ка с игрой. 

Для того чтобы открыть игровые миссии, вво- 
дите на экроне компании: Овод, Хопхагов, 
Ату, НодзсН,  Нобзразь,  Змепкопии, 


‘Со! ст/ег, Ведепдон, ЗВанетее. 
Фуке МиоКет: 


МаппаНат Рго{ес! 


Во время игры ножмите ^^ (тильдо} и вводи: 
те нижеследующие кодь: 

Тод 9_р_909 — режим бого. 

ме с! — доть все оружие и полный боезо- 
пас, плюс добовить 100% жизни. 

'Сме Не — доть 100% жизни 

ме огсейе — дать силовое поле. 

Смеотто — добавить потронов ковсем ви- 
дом оружия, 

КИ — убивает игроко. 


ки р УпИтнеа 2: 
Ом4еа баахже$ 


"Следующие коды нужно ваодить с зажатой. 
клавишей Ноте. Кождая буква, введенная с за- 
жатой Ноте, считается игрой частью кода. Не 
ошибитесь. 


Рибо &спгоск)[ 9 | Е10] 9 Рис —]Ноте 


НКВА — установить КМег Вест на выбран- 
ный юнит. 

НРКА — устоновить уничтожитель плонет на 
выбранный юнит, 

НМА — установить артефакт УИзЧот на 
юнит. { 

НВСА — установить лучший генеротор. 

НВСА — установить лучший компьютерный 
модуль. 

НВОА — установить лучший двиготель. 

НЕА — установить артефокт быстрой пере- 
зарядки. 

НСРА — установить ремонтный модуль. 

НВЗА — установить лучшие щиты. 

НВАА — установить лучшую броню. 

НВЕА — добавить лучшие истребители в ангар. 

Н5А — установить непробиваемые щиты. 

НМСЕ — максимальный боевой опыт. 

НАВА — увеличить скорость разработок. 


Шестнадцатиричные 
коды 


Открывайте ваш фойл сохраненной игры в 
любом шестнодцатиричном редакторе. По одре- 
‘сом 1068, 1069, 106С, 1060 измените значения. 
но ЕР, Получите более 65000 очков престижа, 


(00000040 — золото. 
00000044 — специольные монеты. 
00000048 — магические монеты. 


Ноуе Сато 2001 


'Открывойте фойл изег.!о9 (может называть- 
ся и иег1 109] в специольном шестнадцатирич- 
ном редакторе Нех \Могзвор. Идите по одресу 
7792 в десятичной () системе. По этому одресу 
вы найдете зночения 64 бит, 8 бити 32 бита. По- 
следнее из них нам и нужно. По нему должно 
быть прописано зночение 5000. Это ваши стар- 
товые деньги. Изменяйте на любое значение в 
пределах 999999999. Если измените на боль- 
шее, игро будет считаться пройденной и в следу- 
ющем круге у вас будет опять 5000. 


До, давненько нас не кормили игроми токого 
типо. Честно говоря, этот предстовитель кибе- 


А Пум собственной персоной. 
Вид сзади. 


риндустрии мне напомнил старые текстовые 
квесты годов этак восьмидесятых, Только вот том 
хоть строки набироть надо было, а тут... Нет 
слов, одни междометия, Однако чтобы открыть 
все ролики и картинки с участием Пэм и ее по- 
`друг(да и друзей), нужно наброть очки. Тому, ко- 
`муленьэто делоть, предлогаю следующие адре- 
со: 00412770,  0041Е79С,  20АВ6760, 
20АС6154, 20АС6180. А того, кому совсем 
лень, притлошою в “Игровые ресурсы" 


Игровые ресурсы 


Игра на движке ШНТесв. 
<Каталог игры>\Мо\ез — видеоролики со- 
здотелей игры. 
<Коталог игры>\бауе — ваши сохраненные игры. 
Основные звуки игры лежат в файле 
МокоотИтех, Сканируйте его Сотедучю- 
Рруегом и пользуйтесь но здоровье. 


А. Глюк! Этот парень еще долго будет 
палить в меня после второго хедшота! 


Все звуки лежат в файле оп. 5гез, что на- 
ходится по одресу <Каталог игры>\Везоугсез. 


С 


бо<йег О Ротипе 2 


$р4ег-Мапт: ТВе Моше 


ПОСЕОРЕЙ 


_ - ИАСК ТНОВМ 


В мире совершаются ужасающие террористическив 
акты, и цель бойцов знаменитой команды "Катбом" 
- остановить насилие. Доблестные спецназовць 
элитного подразделения получают сложнейшев 
секретное задание. Но на сей раз охотники и жертвы 
поменялись местами. Прежде спецподразделение 
"ВатЬо\" обрушивалось на творящих свои черны: 


| дела террористов, как снег на голову - теперь новый 


смертельно опасный враг знает, как спецназовцы 
думают, как они действуют и как оставаться на ша 
впереди... Победят ли силы законности и порядка 
По плечу ли такая задача команде "КатЬом" 
Решать тебе! 


Минимальные системные требования: 


ИЗДАТЕЛЬСТВО 


МЕ®®12000 


ЧЫ $оЯ 


По вопросам оптовых продаж и сотрудничества обращаться п 
телефону: (095) 745-01-14, е-тай: заез@тефа2000.пи Заказ дисков по 
телефону: (095) 745-01-14, е-тай: гакаг-са@тефа2000.п/ Доставка п 
Москве - бесплатно! Поддержка зарегистрированных пользователей п 
телефону: (095) 777-38-52, е-тай: зирро@тефа2000.ги 


права на распространение ОЕМ версии на терр: 
лтии принадлежат компании "Медиа-Сервис 201 


<Каталог игры>\томез — видеовставки из. 
игры в формате .ЫК. 


Вы увидите те самые видеоролики, о которых 
было упомянуто в "Шестнодцотиричных кодох”. 

<Каталог игры>\то\е — каталог с теми со- 
мыми видеороликами. Они все проигрываются 
стандартным Мефа Рюуег/ом. 

`<Католог игры>\зауе — директория с воши- 
ми сохроненкоми. 

<Католог игры>\зоуп — просканировав эту 
попку все тем же ботеАиюРвуегом, вы полу- 
зите все звуки и музыкальные вставки игры. 


Антиквариат 


В основном меню игры наберите Харнод 
ВеееБгох и Немеп№ Ноуг, чтобы получить до- 
пуп ко всем местам в доме, Чтобы пропустить 
застовку, нажмите два роза Р, когда появится 
череп, 


1ОР@Р-НОКЕА — показывает титры 
ТНВЕЕМИЕЗАМО — получить полную энергию. 
ПАУМОМОЕВЕИЕ — добавить еще одну 
жизнь. 
ОМАМООМАМООМ — бесконечные жизни, 
РОРОИЕНОТЗНОТ — полный зопас патронов, 
ИЗТУИНАТУОЦЗЕЕРАЕ — полный запас 
плозменных потронов. 
СЕГТНЕСНЕЕЗЕТОЭСКВАУ — открыть все 
уровни, 
ЗММЕАТУ — Джим роскотал губы. 
МАЕОЕМЕР — у Джима большие глозо. 
ЗШСЕОРАВИЛТ — у Джимо стрела в голове. 


В этой игре очень специфические коды. Ток, 
если вы хотите, чтобы все двери на уровне от- 
крылись, просто ничего не делойте в течение 10 
секунд. А если подождете 145 секунд, то любая 
стенка будет выходом с уровня. 


Небольшой шестнадцатиричный взлом для 
этой игры, Сохранитесь на первом вашем ходе, 
предварительно зопомнив количество нолично- 
сти, Переводите это в шестнодцотиричную по- 
‘следовотельность и открывайте вошу сохранен- 
ную игру в любом редакторе, По контекстному 
поиску ищите назвоние системы, в которой вы 
обитаете (например, ОепеБ). И ло 79—82 байту 
отназвония ищите вашу наличность. Изменяйте! 


Перед использовонием кодов вом нужно в 
корневой директории игры создать фойл под 
названием Буутеспсотталег.2. Теперь в игре 
‘будут доступны следующие коды: 


1юте — пополнить боезапас. 

Озтут — включить (выключить) режим бога. 

|огФБиппу — бесконечная авиоподдержка. 

Пеадеуе — повысить точность стрельбы 

Мпееуезрауезвеп!ес1огу — открыть всю 
карту. 

ГатедгарА — показоть количество фрей- 
мов в секунду. 


Если у вас вдруг в течение игры возникли про- 
блены с финонсоми, ведите: 
СиН"-* — добовить 100000 букозондов. 
Си+? — добавить 1000000. 


Еаз!ег Е9 95 


Коренное отличие 

третьей части от пре- 

‘дыдущих заключается 

в том, что, за переза- 

‘рядку теперь отнимо- 

ют очки, посему ста- 

ройтесь свести коли- 

чество бесполезных 

выстрелов к минимуму 

и перезаряжайтесь, 

только когда обойма 

полностью опустеет, 

По количеству всевоз- 

можных секретов новый курошлеп остовляет по- 
зоди все свои предыдущие реинкорноции, 


Секреты 

По-прежнему за все сбитые камни (осторож- 
но, под одним из комней прячется черепаха) 
вом дают бронебойные патроны, без которых 
часть высокооплочиваемых секретов недоступ- 
но, также существует третий тип патронов, о по- 
лучении которого долее... 

Кроме обычных кур, появились некие перно- 
тые; похожие на уток, по-видимому, они занесе- 
ны в Красную книгу и за их отстрел ощутимо 
штрафуют — будьте внимательны, браконьерст- 
во тутне жалуют. 

Первые десять секунд зо летящие семена до- 
ютпо 100 очков, после этого уже за них дают слу- 
чайные бонусы, кок приятные, ток и откровенно 
вредные (например, появляется компьютерный 
оппонент, который перехватывает лучших кур, 
или прицел временно становится невидимым — 
тоже неприятно}, токже в сомом ночале игры 
можно расстрелять скатерть на пляже (очки) и де- 
рево (появится карто, к которой вернемся позже). 

Теперь стреляем в верхушку мояка, после 
нескольких выстрелов появится куча мелких “до- 
рогих” кур, расправляется с ними. За выстрел по, 
‘домику прибовляют время, равно кок и за неко- 
торые из летающих семян и часы. Провдо, живу- 
щий вдомике охотник, после того как его побес-. 
покоили, тоже начнет отстреливоть кур, причем 
в основном 25-очковьх, На 31 секунде игры по- 
является заяц, если его убить, появится ежик, от- 
правляем его в лучший мир и получаем честно 
зороботонные очки, Менее чем за 5 секунд до 


конца игры можно пристрелить дятла, за него 
‘додуг 50 очков, если же в него польнуть но по- 
следней секунде (это сложно}, то добавят до- 
вольно много времени. Стреляя по листьям на 
дереве, если повезет, можно временно остано- 
вить тоймер. 

Зо убитую окулу плюс 10 рыбок плюс трех 
“мелких” куриц подряд вам дадут один магазин: 
потронов третьего типа — редкая илуко. Этими 
патронами стреляйте в сколу, указанную на 
корте, после шести выстрелов вы откроете пе- 
щеру, в которой спрятано сокровище, теми же. 
потрономи сбиваем епку (ва нее додуг 100 оч- 
ков} и, наконец черепоху. Также, если патроны 
остолись, можно успеть выстрелить в молнию, 
наэлектризованные куры дохнут быстро и кро- 
сиво. Бронебойными патронами можно сбить 
мох со сколы и курицу-дух (прячется в лесу). 

После убийства 8 рыбок можно стрелять по 
кораблю, зо несколько прицельных выстрелов 
бронебойными патронами получите +200, Лод- 
ку же сначала нодо отогноть от берега несколь- 
кими выстрелами по воде рядом с ней и только 
после этого потопить. Если клод окожется в ско- 
ле рядом с лодкой, то при расстреле сколы 
уповший обломок потопит лодку (+100). 


Бонусы 


За сбитые листья пологаются следующие бонусы: 

@ММЕАММО — 12 потронов в могозине. 

ПМЕ ЦТ — время возврощоется на 0:09. 

МИМИЗ/РЦУЗ — плюсовые и минусовые очки 
временно инвертируются. 

ЕВАМК (ОМЕБ И — плюс 100 очков. 

АМПСЕАУ убитые куры не подают, а летят 
вверх. 

ТУ ТО НП МЕ — для убийства курицы требу- 
ется несколько выстрелов. 

НЕАУУ МЕТАЕ — анолог предыдущего бону- 
‘са, правдо, за кур даютв два раза больше очков. 

НЕВЕ — минус 100 очков 

ЕУЕКУТНИМС СОШМТ$ — очки, которые за- 
роботол вош оппонент (если его разбудили“), 
переходят но ваш счет. 

НУЕМОКЕ — плюс 5 очков за кождую курицу. 

МОВЕТМЕ — 10 секунд дополнительно. 

ММО — замедление. 

ТОЕВО МОРЕ — ускорение. 

НОВВУ УР — минус 5 секунд. 

АМИСЕОСК — обротный отсчет (время при- 
‘бавляется). ^ 

ЕВЕЕТЕ — все куры замирают но месте. 

За сбитые семена бонусы примерно те же. 


Моотийт Те; 

Мало кто знает, что в игру встроен тетрис. 
Чтобы его запустить, в главном меню кликните 
подряд но все буквы М-О-О-В-НАЦ-НАМ. Нодо 
отметить, что этот тетрис сильно отличается от 
обычного и игроть в него довольно трудно. 


Нод рубрикой “КОДокс" работали: 

“Стандартные коды", “Шестнадцатиричные 
коды”, “Игровые ресурсы", “Антиквариат” — 
Александр Опольсий ска МадаюМ 
(поетоБК@той.гу). “Еомег Еддз" — ог@пае 
(сгапде@оготато.гу). Общее руководство 
геймхакерской деятельностью — Алексей Крав- 
чун (сре ОТ@йоготапга,гу), № 


ШАРЛОТТА ГРЕЙ 
БЕЗ ЛИЦА 
ТАКСИ 2 


новости 
РОЛЕВЫХ ИГР 


И 720г4$ оЁ Не 
|2 пошли на 
МУ удивительный 
для своего стотуса 
шаг: объявили о кон- 
курсе на лучший фо- 
натский 
Произведение побе- 
дителя будет опуб- 
ликовано и встанет в 
один ряд с Рогаонеп 
Реатз, Ба ип и 
ВаметоН. Кроме 


‘сеттинг, 


того, 


лауреат получит 
$100,000 — неплохая сумма для гейммейкера- 
любителя! 


В) горося официольная книга правил, целиком 
М посвященная различного рода созданиям и 
Юоорям от УИвалф оЁ фе Содз, появится в 
продоже в сентябре. Оно будет называться, 
кок ни удивительно, Мопмег Мапиа! И и содер- 
жоть порядка двух сотен монстров. 


ре 

Ночнем с главного: вышел новый сет 
„иддтеги. Третий и заключительный в блоке 
'Одуззеу, он стол бело-зеленым, чтобы вы- 
ровнять дисбаланс, созданный в черном 
Тогтпеги, Кок всегда, много новых перспектив 
открывается для старых турнирных колод в 
различных форматах, 

Крупнейший майский турнир — Ро Тоиг 
М№се в формате Од-Од-Тог драфт. Его побе- 
дителем стал чемпион Европы 2001 Бипа 
Мег. А Ка! Видде впервые проиграл но тре- 
тий день Рго Тоиг. Можно поздравить укроин- 
ских магов с неплохим выступлением на этом 
турнире — Артем Козачук и Юрий Коломей- 
ко пришли 21-м и 42-м соответственно. 

Похоже, что великий и некогда непобеди- 
мый Юп Епке/ сошел с турнирной арены. 
Упустив в Ницце последнюю возможность 
квалифицироваться на Чемпионат Мира по 
ргооиг-очкам, он также не смог попасть в 
американскую национальную сборную, 

В разделе локальных новостей можно от- 
метить великолепно проведенный Моде 
[опа Епа|этого сезона. Киевский клуб вновь 
породовол нас хорошим турниром, первое 
‘место на котором поделили Рустом Бокиров 
и Андрей Рыбольченко. 

Ноконец-то объявлена дота релиза 
'Мавте Отте. В продажу игра должна посту- 
пить 24 июня и по цене $15. В набор включен 
диск с сомой игрой, описание и виртуольноя 
Ргесопчтис1ед-колода: 

Ждите в следующей “Игромонии” резуль- 
таты чемпионата Европы, который пройдет с 
28 по 30 июня в Амстердаме. 


Вдолооозе РУЫЕНпО продолжит цикл “клас- 
И сово-росовых” руководств тремя новыми 
Йчигоми, Тве Суйгчеззепна! Сепс — глубо- 
кая проработка класса клириков. Кроме стон- 
дартного набора новых фитов, умений и пре- 
стиж-классов, в книгу вошла информация о 
религиозных братствах, построении церквей и 
использовании всей мощи веры. Авторы Тйе. 
Сиитеззепйа! УМхаг4 прекрасно отдоволи се- 
бе отчет в сложности и многообразии пред- 
ставителей магического сословия и постаро- 
лись вместить в книгу множество опций и вари- 
аций на их тему, а также информации о про- 
цессе обучения магии и строительстве башен 
волшебников. Наконец, Тве Сийчеззепна! ЕЁ 
расскожет о новых возможностях для эльфий- 
‘ских персоножей, об эльфийской могии и под- 
видах эльфов, об их пантеоне и особенностях 
‘укреплений. 
Жомпония 
№59 & 
№5 огсегу 
анонсировала 
420-совмести- 
мый продукт, 
который явно 
должен прий- 
тись по душе 
вампирологом 
Роуетой. Уап 
Ву степ’ $ 
Агзепа! расска- 
жет о множест- 
ве способов убийства представителей вампир- 
ского племени. В книгу войдут новые виды ору- 
жия, правила по алхимии, заклинания, магичес- 
кие вещи и престижные классы, такие как алхи- 
мик и крестоносец, 160-страничный продукт 
продается за $24.95. 
Цнтересно, предпологоли ли разработчики 
МА игровой мехоники 420 зузет, что породят 
Щновое направление в ролевой индустрии, 
которое будет развиваться по своим собствен- 
ным законам? На сегодняшний день насчиты- 
вается уже 67 компоний, выпускающих 420- 
совместимые продукты, и их число растет с 
кождым месяцем. Конкурентная борьба засто- 
вила Стееп Котт РиЫвЫта и Рагафдт 
Сопсерв почти одновременно выпускать се- 
рию книг, посвященных описанию сказочных 
рас, — Касез оЁ Вепо\ип и Васез о! 1едеп4 со- 
ответственно. Чтобы не препятствовоть на 
рынке друг другу, фирмы заключили соглаше- 
ния, и обложки каждой пары выходящих книг из 
этих серий будут оформляться одним и тем же. 
художником, что обеспечит узнаваемость и 
увеличение спроса среди покупателей. 1ог45 
ое РеоКз стал первым детищем этого согла- 
Посвящена новая книга любимцом 
ОМ-ов — великаном. В разных игровых мирах 
они могут играть совершенно разные роли: 
живые реликты прошедших веков, или дети бо- 
гов, или главные противники человечества. Ре- 
лиз намечен на август 2002. 
ирпоБьпей, официольный сайт популярного 
игрового миро 0&0 ВВИОН, объявил о 
"скором выходе ВиВИа“! Сатраоп бен. 


шения. 


Ч 


В книгу войдут “пе- 
реписанные” под 
Третью редакцию 
расы, классы, родо- 
сповные, чудовища, 
а токже умения и 
спецумения. Прият- 
но — еще один куль- 
товый мир АО&О, 
подобно КоуетоН и 
гадоп(опсе, теперь 
возрождается. 
ссы Коте — ток 
ТИ менуется 
У’тернотивноя мо- 
тическоя система от 
АНаз Соте. Она 
зонимоет 240 стро- 
ниц и содержит но- 
вые заклинония, мо- 
тические вещи, клас- 
сы персонажей и 
МРС, домены и пра- 
вила по 11 новым 
могическим традициям: Алхимия, Астрология, 
Солнечный культ, Стихийный культ, Геомансия 
(магия Земли), Искусство тровника, Могичес- 
кое воображение, Культ сновидений, Рациона- 
лизм, Культ духов, Симпотическоя могия 
фрроект Ра 
ПИАнскепитоз при 
Шнодлежит перу 
‘овстралийской ком- 
понии Агоп и пред- 
ставляет собой се- 
рию занимательных 


‘оль- 


Пека, 


ХаКеийи5 


420-приключений 
Уже изданы две кни- 
ги: Суагфап и 
Звадо\ап4, посвя- 
щенные противосто- 
янию с мистическим 
(Стражем. Все книги 
серии комплектуются компокт-дисками с мас- 
‘сой ресурсов для ОМ’а и игрока — оригиноль- 
ное дополнение к бумажным руководством. 
ХУомпония МолкеуСод Емегрлвез опублику- 
Мет 920-совместимое приключение в сров- 
Ш Ц: ительно нераспространенном в ролевых 
играх жанре “юмористический детектив”, Дей- 
‘ствие АЧНе Кл9'з Меп происходит в сказочной 
версии средневекового Лондона — городе 
Хэмдон. Во время представления в одном из го- 
родских театров на сцену выподает мертвый 
‘архиепископ. Естественно, во всех грехах об- 
виняют труппу октеров. Персонажом предсто- 
ит выявить настоящего убийцу, но не все так 
просто в мире шоу-бизнесо... Приключение 
рассчитано на персонажей 7-9 уровня. 
М-.иклопедию верований решила издать 
= Сгсеп Копт РиЫБНта. В 320-страничном 
Ятомике ВооК о! Ме №9Меоцз будут пред- 


ставлены 20 готовых 
к “употреблению” 
церквей, с соответ- 
ствующим 
ном богов, подходя- 
щих для любого ска- 
зочного мира. О 
каждой будет рас- 
сказано очень по- 
дробно: клир, святые 
ордена,  догмоть, 
молитвы и ритуалы. 
А для тех ведущих, 
кому лень продумы- 
вать 
своего игрового ми- 
ра, руководство 
предоставляет про- 
писанную мифоло- 
гию, котороя объе- 
диняет всех богов, 
предстовленных в 
книге. Здесь же по- 
явится и новый класс — ро// иагиог, а также но- 
вые престиж-классы, заклинония, домены и ар- 
тефакты. Книжка начнет продаваться в овгусте 
за $39.95 Та же компания объявило о разро- 
ботке продукта из 920-совместимой серии 
Мазег С!о55: Те Аззаззи/5 НапаБоок. В него 
войдет все, что мы хотели зноть о наемных 
убийцох, но боялись спросить. Помимо стон- 
дартного набора 920-новинок, в книгу войдет 
описание двух организаций ноемных убийц, 

ромпания /ппег Сисе Сатез объявила о 

[ разработке серии 420-совместимых про- 

дуктов под общим названием Рапазу 
1юса[е5, В нее войдут описания рознооброзных 
мест и локаций, которые ведущий игры может с 
легкостью вставить в свое приключение или 
компанию. Для каждой локации будут прописа- 
ны зовязки, МРС, история и детольный план ме- 
стности. Продукт будет поставляться в элек- 
тронной форме, что позволит ОМ-у выбироть 
из множества недорогих вориантов. 


пантео- 


космологию 


@ее — исбоп 
\ ботез отпрови- 
Это в тестирово- 
ние новую книгу — 
СУЕР$ Аззазятз, о 
людях тяжелой, но 
высокооплачивое- 
мой профессии. Кни- 
го будет в деталях 
описывать наемных 
убийц, их излюблен- 
ное оружие, методы 
инанимотелей. В ру- 
ководстве 48 стр., и стоить оно будет $12. 
Гругое руководство, Топзвитап расе: Вше 
У ЗКаЧо\, описы- 
воет — водные 
просторы в конце 
ХХИ в. от теплых мо- 
рей Земли до ледя- 
ного океана Европы. 
Экология океанов, 
добыча ископаемых, 
терроризм, а также 
новые шаблоны пер- 
соножей, 
паралюдей, биодро- 
идов, кибероболоч- 
ки и животных, спе- 


ТЕВПУНИТАТ 
ЗРЯСЕ 


включая 


циольным образом модифицированных для 
жизни под водой, — все эти прелести в новом 
издании, Фонотом СОВРЗ эти 128 страниц 
обойдутся в $22.95. 
торе издание 
переживает 
Мс иврРз 
СИпопдег. — Это 
приключения в стиле 
расскозов 20-«—30- 
хп: желтая пресса, 
фильмы-ужастики и, 
конечно же, отвож- 
ные исследовотели 
неизвестных земель, 
которые неизменно 
встречаются с проживающими там монстрами, 
жарят из них вырезку на кострох и кормят ими 
зоблудших тудо неведомо как неразумных жур- 
нолисток, которых приходится еще и спасоть, 

Одним словом — “Индиана Джонс” и “Мумия” в 
одном флаконе. За $22.95 игрок получит 128 
стр. информации об этом приключенческом 
сетинге. 


{Ре МОК Сатез в рамкох новой линейки 
|УМиро Тьмы “Год Проклятых” издает пер- 
вый продукт — Майа, рассказывающий о 
нелегкой жизни простого гангстера во вселен- 
ной, где тридцать пуль из автомата положат до- 
леко не любого противник. 

Пуемецкоя компо- 
ных Гоп объ 
[Шило © выпуске 
новых приключений 
для своей популяр- 
ной ролевой игры 
аз Замате Ауде. 
Книги Эруг 965 
Э!етеприпгел (“Под- 
кова Звездного кня- 
зя') и 2ей ег ВИег 
(‘Время рыцарей“) 
представляют собой 
модули, 
которые могут быть использованы как основа 
‘для будущих кампаний. Они продаются по ОМ27 
(но сайте еще не перевели их цену в евро). ей! 
уегфегиез Со/4 (‘Золото, которое легко заробо- 
тать’) — сборник небольших приключений, кото- 
рые победили на специольном конкурсе моду- 
лей, проводившемся в 2001 (13,50 евро). Нако- 
нец, последняя новинка, Оег Акветуз!, посвяще- 
на истории колдуна, стовящего жуткие экспери- 
менты нод детьми, Упор в книге делается на ма- 
тии, и продается она за 10 евро. 

ВА ппосе Етепоттет! представила на суд 
широкой общественности игровую мехони- 

ку $ауаде \\оН$. Система должно поддер- 
животь и эпику ролевых игр, и крупномасштаб- 
ные сражения, чтобы соответствовать требо- 
вониям современного рынка. Полноценная 
версия провил будет распространяться обсо- 
лютно бесплотно через Интернет (при этом ав- 
торы не отказываются и от бумажной коммер- 
ческой версии) 


‘объемные 


новости 
СТРАТЕГИЧЕСКИХ ИГР 


омонда Сатез УМойзвор планирует для 
| своих почитотелей “горячее” лето. В УУ4ОК, 
| Аломимо Орд Хаоса (обсолютно новых вои- 


Третий сет 1ог4 ое Виз ТСС, самой 
продоваемой коллекционной карточной иг- 
ры в мире, в этом месяце стартует по всему 
‘свету. Его официальный пререлиз состоится 
ив России — тем самым эта игра второй (по- 
сле МТ) получает полноценную турнирную 
поддержку в ношей строне. 

Новое расширение называется Вео[тз 
оЁ Не ЕЁНог5, и, кох следует из названия, 
оно посвящено эльфийскому народу (наи- 
большее количество карт относится к этой 
культуре). В кочестве противника эльфов вы- 
ступит сам Саруман Белый со своими орка- 
ми (новая раса в игре, о также коварные 
орды мордорского Ока 

Среди 122 карт этого сето сново появят- 
ся артефокть: на этот раз — три Кольца Эль- 
фов, сломанный меч Нарсильи — Полантир, 
зоменяющий Соруману кабельное телеви- 
‘дение, Некоторые карты первого сета будут 
изданы в новом варианте, включая Эльрон- 
да, Голодриэль и сомую дорогую карту игры 
— Арвен, Разработчики обещают развитие 
старых орхетипов колод и появление не- 
скольких новых 


нов Хаоса, мародеров и Демонов), поступле- 
ния будут и у СРаоз Зрасе Моипез: Тим Эдкок 
работает нод новыми платами к свежему Еупо 
— раз он появился у Космодесонто, то будет и 
у Хаоса! Эли Моррисон завершает работу над 
“Тысячей Сыновей”, которых с нетерпением 
ждут почитатели Тзинчо, мрачного божество. 
уо вселенной Муофаттег Рапозу ВаНез по- 
ле Орд Хаоса (Хаос будет цорить сразу в 
обеих линейкох М/сфаттеи) грядет оче- 
редное пополнение. Колин Грейсон доделыво- 
ет Кнети! ТотЬ Суогд, а Марк Хариссон со- 
здал сногсшиботельную военную машину для 
Королей Гробниц: ТНе Созе! о! 5оиё. Теперь 
она тестируется но опытных партиях скавенов, 
эльфов и имперцев.. 

В) ВоНепее! СоНсс вот-вот стремительно во- 
рвется флот Темных Эльдар, а токже сойдет 
со стопелей новый орочий крейсер (кокой 

именно тип — держится в тойне) 


Мродеигоя вселен- 
Эную  ВаНеТесй, 

Шкомпания ИК 
подписала с Юупае 
Эа!о$ соглаше- 
ние отом, что по- 
следняя будет 
производить 
лекционные минио- 
тюры по вселенной 
Меср\\агтог. Данные 
министюры будут являться исключительно эсте- 
тическими пластиковыми фигурками с возмож- 
ностью замены и реконфигурации различных 
частей “мехов”. Первые образцы поступят в 
продожу весной 2003, пока же мы представля- 
ем вашему вниманию фотографию одной та- 
кой фигурки от уфе Злибйоз: знаменитый 
МадСа! МКИ 


кол- 


Новости подготовлены порталом “Ролеман- 
сер” мм гоетапсег.ги), крупнейшим ресур- 
сом о внекомпьютерных играх. № 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


Кирилл Румянце! 
(Бапдиск @тайги.сот) 


при участни Николая Погасова зы 
РБ ЧИ ка НИ ЕЕ т МИ 


= 
ПРЕ С ФАО ВИ 1 12 2 ма СЗ 


те ту сте 5 Вто 


ВТЕМЕ ЗАСКВОМ САМЕБ 


Истоки манчкинизма 
“Многие игроки просто не понимают всей 
прелести ромег-рута’а". 
(Стив Джексон, создатель ролевой системы 
'СИЕР$ и игры МипеКт) 


Кто из нас, начиная играть в компьютерные 
ВРС, не перезагружался по несколько роз в 
надежде, что компьютер ноконец-то стенерит 
вом персоножа с максимальными хароктерис- 
тиками? А после этого мы упорно ‘прокачива- 
‘ли’ файтерам силу (не заботясь об уме, кок в 
пословице), а магам — мозги (оставляя боевые 
искусства воином). Это явление перебролось 
на РСиз настольных ролевоки даже имеет спе- 
‘циальное название — манчкинизм. 


ооо 

Сомо слово “типеАК” взято из “Волшеб- 
ника страны Оз" — это одна из скозочных рас 
волшебного миро, которая в отечественном 
“Волшебнике Изумрудного городо" была пере- 
ведена А. Волковым кок “жевуны”, т.е. те, кто 
жует. Игрок-манчкин старается проглотить и 
прожевоть кок можно больше монстров для по- 
лучения драгоценной экспы — отсюда анологии 


Популярность карточного “Манчкина” 
оказалась настолько велика, что через неко- 
торое время вышло первое дополнение к 
этой игре — Уппата! Ахе. Оно содержит 
массу новых корт и оригинальных игровых 
идей. Осталось сделать последний шог, что- 
бы эта карточная игра стала коллекционной. 

Оригинальный “Манчкин” породирует 
фэнтезийные ролевые игры, в первую оче- 
редь Бипдеопз & Огадопз. Но многие роле- 
вики игроют в онтуроже киберпонко, ношего 
времени или фантастики. Чтобы угодить всем 
поклонникам ВРС, был выпущен альтерна- 
тивный вориант игры в жанре “космической 
оперы” — баг МипеНКи, 


022 3 55 


я Кр 


астольная Игра в Мире 


Манчкинские продукты от Э1вуе УасКзоп батез 


со страной Оз. Цель игры монч- 
кина — рост характеристик сво- 
его персоножа. Мончкины при- 
нимоют участие в ВРС лишь ро- 
ди улучшения оружия/доспехов ьуь 

и получения новых уровней р 
Среди играющей общественно- 
сти эти индивидуумы пользуются 
дурной славой, поскольку счи- 
тается, что истинная цель роле- 
вой игры — отыгрыш. Хордкор- 
ные ролевики никогда мончки- 
нами не будут (как они сами счи- 
тают). Но мы-то знаем, что это 
не так, и в кождом игроке есть 
немного манчкина... 

„дверь громко хлопнула о 
коменную кладку. Вскинув на 
плечо свою любимую Двуруч- 
ную “Плюс Вторую” Бензопилу, 
которую он нежно звал ДПВБ, 
герой смело вошел под своды 
темного и сырого подвала. Его 
крылатые ботинки, когда-то че- 
стно спертые у самого Гермеса, 
оптимистически хпюпали по 
темной жиже, которая составля- 
ла большую часть поверхности 
пола. Когда из-за ута но него 
выскочили 32856 орков, он ни- 
сколько не испуголся. И даже 
когда его любимая ДПВБ вдруг 
неожиданно заглохла, нашего ге- 
роя это не смутило. Выхватив из-за спины свою 
любимую волшебную палочку, чей алый от- 
блеск отразился на отолированных пластинах 
полного рыцарского доспеха фирмы “Огсз- 
Мизые", он героически стер в порошок ос- 
тотки разведгруппы неприятеля... 

титан очень сильно удивился, когда непри- 
ятно пахнущий хоббит вытащил из кармана мо- 
лоток размером с самого титана и огрел того 
по голов 

„маг долго отбиволся заклинаниями от но- 
ступоющей амазонки, а потом достал свой пю- 
бимый кухонный комбойн “Урал” с объемом 
двиготеля 4 литра и нашинковал бедную вои- 
тельницу на канапе... 


% 


Ле, 


“Не упустите этого дракона! Его хватит, что- 
бы получить уровень. 
(Заурядная фраза манчкина] 


Один из сомых веселых издотелей настоль- 
ных игр, 5/еуе аскзоп Сатез, выпустил в свет 
настольную карточную игру МипеНКт, чтобы 
ноши угрюмые, уставшие от постоянного заро- 
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ЗУ роликов ох 


`В би Убе Поз дай, 


Номом 008 


*Ю то ЦЕУЕ. ©Е 
Момеэтек_ 
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ботывания “экспы” лица наконец 
просветлели. 

“Манчкин” — это не коллекци- 
онная карточноя игра типа МТС, 
а простое настольное развлече- 
ние, представленное в виде почки 
карт. Здесь нет понятий “бустер” 
или “стартер”. Купив коробку 
“Манчкина”, вы получаете все не- 
обходимое для игры, и больше 
вом уже ничего не понодобится. А 
после ночола игры вам уже ниче- 
го не поможет: я видел многих, кто 
после первой же партии вподал в 
состояние влюбленности в эту иг- 
ру (подобное состоянию наркоти- 
ческой зависимости). “Манчкин” 
— это прикол, возведенный в ранг 
серьезного развлечения для лю- 
бителей ролевых игр. 

В комплект входят две колоды 
карт: комнаты и сокровищо. Ком- 
ноты — это всевозможные препят- 
ствия, встающие на пути ваших ге- 
роев, нопример, монстры, про- 
клятия и прочее. Сокровища — 
гловная цель любого “манчкина”. 
Их представляют всевозможное 
оружие, доспехи, могические 
шмотки, бутылки с зельем и много 
прочих полезностей. 

Игра рассчитана на любое ко- 

личество участников (желательно не 
меньше двух), одноко самое интересное ночи- 
нается тогда, когда встречаются пять или шесть 
противников 


Тв 


Ма-а-а-а-ч-и-и-и-иНИ!! 


"Да мне плевать, чей ты том аватар!" 
(Из сборника “Последние высказывания 
приключенцев") 


При старте персоножи каждого из игроков 
становятся представителями человеческой ро- 
сы своего поло. Кождый игрок берет себе две 
карты комнат и две карты сокровищ, Все персо- 
ножи начинают игру первым уровнем. Зо убий- 
ство любого монстра персонаж получает но- 
вый уровень. Игра длится, пока один из игроков. 
не достигнет 10 уровня. Кок видите, провила 
просты и доступны доже для тех манчкинов, кто 
привык “ходить” абсолютно тупыми варвароми. 

Для того чтобы убить монстро, персонож 
должен быть выше него по “крутости”. Крутость 
высчитывается следующим образом: уровень 
персонажа плюс все бонусы ст шмоток. Если 
эта сумма выше уровня монстра, персонож его 
убивает 


В? 57; > Ь 
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Однако если монстр оказол- 
ся сильнее, чем персонож, про- 
исходят очень неприятные вещи. 
У кождого монстра свои привыч- 
ки, поэтому и надруготься нод 
персоножем кождое чудище мо- 
жет по-своему. Например, пони- 
зить уровень. Если уровень пер- 
соножа достигает 0, то персо- 
нож умирает, и игрок должен на- 
чиноть игру сначало, 

Чтобы этого не случилось, 
можно попытоться убежоть от 
монстра. Это розумное действие 
проводится с помощью броска 
кубика. При выподении 5 или 6 
считается, что персонаж блого- 
получно смотолся 

Начиная свой ход, игрок бе- 
рет 1 карту комнат из колоды и 
клодет ее открытой на стол. Если 
это монстр, то ночинается бой, 
‘если это проклятие, то играющий 
забирает его и клодет перед со- 
бой. Проклятие действует на 
персонажа до тех пор, пока не 
будет снято. Если же это корта не 
принадлежит ни к одному из двух 
упомянутых типов, то персонож 
просто забирает ее в руку. А по- 
спе этого, если боя все-таки не 
случилось, он тянет вторую карту 
комнат и срозу забироет ее в свою 
руку. Токже персонаж может выложить любое 
количество карт с руки на стол. 

Если возникла такая ситуация, что персо- 
нож не в состоянии справиться с монстром, 
другой игрок может ему помочь. Тогда их фак- 
тические уровни склодывоются, уровень зо 
‘убийство монстра получает первый игрок, а со- 
кровища они делят по договоренности. 


Е Е) ого. 
ра инт 


-. „Его мать было Верховной жрицей темных 
эльфов, а отец — могущественным личом-не- 
кромонтом. Он вобрал в сабя черты обоих ро- 
дителей, о также получил силу и выносливость 
гнома, которым его отец был до своей первой 

смерти..." 
(Из книги “Жизнеописания знаменитых 
манчкинов") 


Совсем не обязательно всю игру остовоть- 
ся человеком. Можно превротиться в эльфо, 
гномо или хоббита. Кождая раса обладает сво- 
ими особенностями и недостатками. При полу- 
чении карточки “Полукровка” можно стать до- 
же полухоббитом-полузльфом. При этом в лю- 
бой момент персонаж может поменять расу. 

Также во время игры персонож может по- 
пучить определенный класс. Классов всего че- 
тыре: воин, вор, маг и клирик. Кождый класс 
имеет свои свойства, а некоторые предметы 
могут быть использованы только представите- 
лями определенных классов. Например, воин 
может скидывать с руки карточки для повыше- 
ния своей крутости, а еще, в отличие от других 
персонажей, если его крутость доже равна 
уровню монстра, то он все равно побеждает в 
битве. Волшебник же способен очоровывать 
неприятеля. Уровни он за такие победы не по- 
лучоет, зато забирает сокровища без всякого 
кровопролития 
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Сокровища! 


“Опять Пломенеющая Секи- 
ра Плюс Шесть. Никому не но- 
до? Лодно, выбросывою..” 

(Из игровой сессии 


Выигрывая сражения, персо- 
ножи получают сокровище. Их в 
игре много, но у всех есть одно 
общее свойство: они абсолютно 
манчкинские. Например, все по- 
мнят знаменитый спелл из 0&0 
под нозванием Моде Мвзйе. А 
как вом этот же Маде Меч, 
снабженный ядерной боеголов- 
кой на 50 меготонн? Все сокрови- 
ща можно продовоть. За боль- 
шие деньги. На золото потом 
можно купить себе новый уровень 
— да это просто мечта манчкино! 

Единственным препятствием 
для получения сокровищ являются 
‘монстры, За это их и убивают. Чу- 
довища в “Манчкине” бывают 
весьма неожидонные, например, 
сомый страшный монстр для всех 
омериканцев называется “комми- 
вояжер”, Те же 32856 орков пред- 
стовляют собой на самом деле 
одну игрольную карту. Учитывая, 

что в основном “Мончкин” высмеи- 
воет 0&0, поклонники этой игровой системы по 
достоинству должны оценить издевотельства нод. 
бестиорием "Подземелий и Драконов". 


Ты мне 
не нравишься! ! 


“Но обложке модуля чернел его заголовок: 
«Смерть приключенцев".." 

(Из инструкции “Как определить, 

что ОМ вас не любит") 


В процессе игровой партии иногда есть 
смысл попортить жизнь сопартийцев. Для этого 
вам пригодятся проклятия. Ток кок все прокля- 
тия, которые не поли на вошего персоножа, 
поподают вом в руку, их том может скопиться 
очень много. 

Применяются проклятия просто. Когда кто- 
то из героев в очередной раз замахнулся на 
дракона своим Дико Крутым Мечом, вы, недол- 
то сомневоясь, делаете ему годость: его люби- 
мый меч исчезает прямо у него из рук перед ух- 
мыляющейся мордой древней рептилии. А еще 
можно удвоить монстра или послоть ему кого- 
нибудь на помощь, Безобидная улитка первого 
уровня ни стого ни с сего становится Опасней- 
шей улиткой 12 уровня. Всем весело, кроме 
противника улитки 


“Какая забавная тварюшка! Кис-кис-кис! 
(Из сборника “Последние высказывания 
приключенцев") 


Все карточки несут на себе корикатурные 
картинки, по которым обычно бывает видно, что 
случилось с вашим персонажем. Иллюстриро- 
вал игру известный художник Дж, Ковалич, и его 
неподрожаемый стиль очень подходит к веселым 
событиям, происходящим в течение партии 
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Прелесть "Манчкино” заключена в просто- 
те и веселье. Провила элементарны до абсурд- 
ности (или гениальности), а сюжет (до-да, при 
всем при этом здесь есть сюжет) более чем за- 
бовен. Если за столом собирается человек 
шесть, игровая партия преврошается в череду 
безобидных приколов нод друзьями. 

Вы спросите, почему овтор рецензии не 
упомянул о недостатках игры Так ведь игра не- 
серьезная (не чета тем же корточным МТС или 
15 ТСС), она призвано, в первую очередь, 
развлечь любителей ВРС на пору часов (дней, 
недель, месяцев). Кроме того, "Манчкин" утоля- 
ет древнейшую потребность любого игрока — 
желание быть сомым крутым. Ведь, что бы там 
ни говорили, все мы в душе манчкины. Так до- 
вайте не стесняться, а просто получать от этого, 
удовольствие. № 


* м нчкин" ролевой 


Помимо карточного “Манчкина”, Зее 
аскзоп Сотез выпускает и полноценные ро- 
левые продукты-пособия по манчкинизму. 

Мопенап'5 Суде о Ромег Рюута — это 
просто сокровищница полезных советов для 
всех продвинутых игроков. Мончкинское ру- 
ководство подробно разъясняет, как создать 
<омого сильного персоножа, кок торговаться 
< мастером, как раскачивоть характеристики 
итд. итл. Приведены примеры мончкинско- 
то снаряжения и героических статистик. При 
этом в книге, конечно, сохранен веселый дух, 
присущий и карточной игре. 

В скором времени планируется выход 
Мипенкт 420, совместимого с Третьей ре- 
докцией О&0, в который войдут Супер-Силь- 
ные зоклинония, волшебные шмотки, пре- 
стиж-классы и монстры. Кроме того, будут от- 
литы и специольные миниотюры, изображаю- 
щие персоножей-манчкинов. Не пропустите! 


Моменкиу 
РО РЕАУЕВ$ | ВМ 
НАМОВООК` 


ИГРОМАНИЯ 
ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


Каждый год в конце мая компания 
\МПхаг4$ о# фе Сода} выпускает карточ- 
ный сет, завершающий очередной 
блок. Правосудие, оно же ЗиЧдтет!, — 
третий сет-расширение блока Одуззеу. 
Теперь окончательно и бесповоротно 
«формирован Офуззеу Воск Сопзтис- 
104, и на ближайшие 15 месяцев Кама- 
ли и Балторы будут удерживать свои 
позиции в $апфагЯ Сопзтосто4 (он же 
— Туре 2). 


ое 
содержание сюжета 
Если — книга, 


приуроченная к 
выходу черного се- 
та Тогтеп!, была 
посвящена  спо- 
собному некро- 
манту Чейнеру, то 
ее продолжение 
повествует о зло- 
ключениях — его 
бывшего друга, 
варвара Комоля. В 
конце последней 
книги в руках у не- 
то оказался арте- 
факт Мирари, ночовший влиять на его разум. 


Кас, Ри Рег дез 3) 
‘агоавеко нее сабы ое рус 


дану сотне го р Гозте ой" 


Возвращение 
старых легенд 
Во времена 
Ара, Вею и 


пиине в кождом 
цвете было знако- 
вое для него сущест- 
во, как Зепди Уатри 
для черного или 
Зета АпдеГ для бе- 
лого. Потом для этих 
‚легенд настали тяже- 
лые времена — в но- 
вых базовых редак- 
циях им не нашлось место, о старые посте- 
пенно покидали Тип 2 и Емепдеч. Некогда 
могучие существо становились интересными 
только для коллекционеров и любителей сто- 
рины. Но за последний год многое измени- 
лось: бета Апде|, Маратон Орпп и ЭВмат 
Огадоп вышли в 7 ЕЧИюп, Зепои Уатри 
возродился в Тогтепи. А теперь и сом Ейбпат 
Оупп возвращается для новых побед! Нодо. 
отметить, что из всех перечисленных существ 
только джинны проявили себя сильными тур- 
нирными картами. Любимый финишер синих, 
'Мопатон Ойпп, и вечнозеленый Ефпат 
Офпп теперь нодолго зодержотся на турнир- 
ной орене. 


В новой книге события разворачиваются 
следующим образом. С кождым днем бывший 
глодиотор Комоль становится все резче и не- 
сдержанней, готовясь погрузиться в пучину не- 
нависти и безумия, Но усилиями сестры Джески 
и старого наставника Балтора удается вернуть 
Комоля к нормальной жизни, Осознав глубину 
и причину грозивших ему бед, Камаль обращо- 
ется за помощью к Сетону, чтобы тот ноучил 
его путям природы и мира (или — белого и зе- 
леного}. В то же время все остольные сильные 
мира того продолжают гонку за облоданием. 
Мирари, не забывая, впрочем, ставить друг 
другу палки в колеса 

Многие жизни принесены в жертву этому 
ортефакту. Вот уже пол Болтор от руки чемпи- 
она Локвотуса. Однако и сом Лаквотус обно- 
руживоет вскоре загодочную фигуру, совершо- 
ющую на него покушение за покушением. Им- 
ператрица Лованно, вдова убитого императо- 
ро Абошана, собирает под свое крыло верные 
ей силы, не поддавшиеся обаянию Лаквотусо. 
Брэйдс тоже принимает участие в развале пло- 
нов Лаквотуса — именно ей мы обязаны зога- 
дочным убийцей, который является не кем 
иным, как реанимированным в зомби Балто- 
ром 

Токим образом нас подводят к финольной 
эпической битве, в которой Комоль встречает- 
ся с Локватусом и оставшимися верными ему 
войскоми, Снова, и на этот раз навсегда, убит 
Болтор, на этот роз уже самим Комолем. От 
его же руки пал и Локвотус. Враги повержены, 
спроведливость восторжествоволо? 

Не совсем: вернувшись домой с победой, 
бывший гладиатор, обнаруживает, что. Сетон, 
его'последний настовник, мертв, а его собст- 
венная сестро Джеско пропола. Все еще доле- 
ко от завершения; Остается ждоть следующего 
томо! 


Зидтеп!: вид сверху 

Опыты 8&0 в 
области нестан- 
дартных решений 
продолжаются. 
После засилья 
черного в Тогтеп! 
ном вновь препод- 
несли сюрприз. На 
этот роз сет зояв- 
лен зелено-белым 
(худшее драфто- 
вое сочетание!) 
Для выровнивания 
игрового боланса 
черным остовили 
16 карт, а зеленым и белым дали вдвое больше 
— по 33. Красный и синий получили средненько 
— по 27 карт. Плюс к этому четыре мультико- 
лорных карты (все — бело-зеленые) и три зем- 


| одесса мое 
т и 


ли, Всего 143 кор- 
ты. В сете нет 
принципиально 
новых 

вроде тадпезз или 
ЯозБЬасК, зато с 
избытком хвотает 
карт, объединен- 
ных общим прин- 
ципом роботы. Та- 
ких принципов вы- 


‘механик 


Я 


делено пять: пЮВ- || Невы, гнать 
|) влом вало 

тоге, афуосме, 

рнатот, тсагпа- 

оп и УЗВ 


Рассмотрим самый нашумевший принцип — 
УР. Карты, объединенные под этим назвони- 
ем, позволяют вом найти и взять себе корту, ко- 
торой вы владеете, гот ошеде Не дате. Со- 
ма постановка фразы вызывает вопрос — отку- 
до? Провила отвечают на этот вопрос так; ес- 
ли вы не играете в турнире, то с помощью \В 
вы можете достать любую корту соответствую- 
щего типа (5огсегу, изкотРи прочее} из тех карт, 
которыми вы владеете. Если же дело происхо- 
дит в турнире, то под картами, из которых вы 
можете выбирать, подразумеваются ваша 
Ретоуе4 Егот не Соте Хопе (ВЕС), куда кор- 
ты могут попасть только из колоды и при до- 
вольно специфичных условиях, и ваш зЧеБоага 


Перспективы 
развития Сопзгисе@ 

Кок обычно, с 
выходом нового 
сета необходимо 
подать топ 10 са- 
мых перспектив 
ных, на первый 
взгляд, корт, кото- 
рые повлияют на 
Тип 2. Я вижу этот 
топ так: 1. Ефлат 
Ойпп, 2. Апийа 
ВгузРКоррег, 3 
Мапгико 
Мопаз!егу, 4. 
С\оту, 5. Недойта 
Огодоп, 6. Сепезь, 7. ЗУмап Заекеерег, 8 
Сиппиа ММБ, 9. Кгозап Уегае, 10. Зсс1ре[ех 
Получается много разного бело-зеленого мяса, 
с легким вкроплением синего и красного. Чер- 
ный убит напрочь. Более подробно разберем 
этот топ 

ЕВпат Орл — отлично смотрится за ЗС кок 
существо 4/5, не поподающее в раздел ‘жерт- 
вы Нотеюпоие Каму". Его недостаток, неблоки- 
руемость владельцем лесов одного чужого су- 
щества, легко компенсируется либо птицами и 
фомильярами оппонента, либо отсутствием 
‘своих лесов. Легко ложится в дополнительный 


ИГРОМАНИЯ 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


цвет за счет только одной цветной маны в цене. 
АпииЧ ВгизНБоррег — существо 3/4 за 
1С\, способное прятоться из игры до конца 
хода за сброс двух корт с руки. А снять с него 4 
— не ток уж просто. Кроме того, оплата 
этой способности позволяет чаще бесплотно 
игроть ВозКпд ВоомуоЙа или набрать 7 корт на 
клодбище для МтЫе Мопдоозе и Музис 

ЕПогсег. 
Маптико 
Мопачегу — с мо- 
подых лет люби- 
мые всеми 
Манга’ Распогу и 
Ттееюр УИоде по- 
лучили новую ин- 
корнацию. Только 
она лучше, ибо 
это 4/4 со способ- 
первого 


хита 


ностью 
удора 
1огу — кокле- 
тун 3/3 за ЗУМ 
не впечатляет, о вот кок пермонентная Вемегели! 
Мапна — очень хороша. Возможно, послужит 
делу возрождения огрессивных белых колод 
Только роди этого такоя высокая оценка, кок 
четвертое место. 
Е! е9 31119 
Огадоп — поко не 
получены 7 корт 
на — клодбище 
(фиезвоК, он 2/2 
летун за 28Е. До- 
вольно — слобоя 
корта. А вот после 
оного это уже 5/5 
летун со способ- 
ностью расти в 
стоке. Неясно, в 
какой колоде ему 


О а наб Ом 
ое ртом ау и ая зат ох то 
Пти пион 


найдется место, но перспективы есть. 

бепемь — уже вторая инкарнация в списке. 
На стопе она не очень нужно, ибо за пять мон 
я бы предпочел ЭНМап УИити или Сигдоз:. А 
вот способность поднимоть существ с клодби- 
ща в руку вполне полезно. Тот же сине-зеле- 


н 


основанный на тадпезз, найдет ей массу 
применения в поздней игре, Даже красно-зеле- 
ные захотели бы видеть Нотеюпдие Ка\у, кож- 
дый ход возврощающегося на стол. Естествен- 
но, на своей стороне. 

ЗУмап ЗаеКеерег — 1/1 за С при очень не- 
плохой способности. Легко отправляет изли- 
шек земель со стола на кладбище (все для того 
же гезроК, да еще и защищает самых ценных 
существ от целенаправленных попыток убийст- 
ва или возврота в руку. 

Сипита ММЗ — играть с частью сойдбордо 
в первой партии всегда хорошо. Можно не уго- 
дывоть метагейм и будущих оппонентов, играя 
в основной колоде бесполезными против мно- 
гих заклинаниями, Также дает возможность 
различным версиям Реубваюд игроть семью 
аа ог АсНоп (только поймите меня провильно 
и не кладите 8 фактов в деку]. 

Кгозап Уегде — налицо преимущество по 
картам, излечение нестабильности многоцвет- 
ной колоды и зочистка колоды от бесполезных 
в поздней игре земель. В разнообразных сине- 
зелено-белых колодах вполне можно игроть 
парой. А в чистых зелено-белых — даже тремя- 
четырьмя 

Зсореежь — кок писал в своем обзоре 2 
Момзфоми!, при хорошем раскладе стоновит- 


ся похожа на Мапатой Ойпл по скорости убий- 
ство. В Одуззеу Воск Сопзтиаеф почти навер- 
няка нойдет себе место, так кок том Маратой 
не встречается 

Кроме этого, в 
топ не вошли сле- 
дующие перспек- 
тивные — корты 
Вгоубес® Нупйпд 
Стгоипфз, Сир о 
Атпеза,  Агесо! 
Вх, ЗоМагу 
'Сопйпетег! и на- 
верняко еще по- 
рочка карт, про- 
сто не замеченных 
Сир © 
'Атпеза предстов- 
ляет очень сильную угрозу для розличных вер- 
сий РзусНоюд, сине-зеленых и сине-зелено-бе- 
лых ориентированных на 'гезно!Ч колод, 
Ргесо! Вх теоретически позволяет убить на 
третьем ходу, а ЗоМагу Сопйпетеп! предстов- 
ляет почти беспроигрышную комбинацию из 
ММогвНр и Могу МазК. Однако пока я не вижу 
дек, в которых бы пригодились эти карты, 

Насчет нового метогейма могу предполо- 
жить окончательную смерть кросно-зеленой 
‘огрессии, ослабление Хеуаюд-Рзуспаюд.4еск, 
рост разнообразных сине-зелено-белых или 
просто зелено-белых колод и возможное воз- 
рождение бело-синего контроля (как только 
умрет Вга) 


Драфт и Зи4дтепт! 
Снова место 
для теоретических 
рассуждений. По- 
смотрим, что при- 
нес нам новый сет 
в розделе игро- 
бельных комонов: 
красный — 1 суще- 
ство, 4 не-сущест- 
ва (в донном слу- 
чае — звереуби- 
они же 
сгесге гетомо!|, 
различного видо; 
черный — 2 суще- 
ства, 1 не-существо (аналогично красному}; си- 
- 4 существо, 3 не-существа [два из них 
просто прокручивоют колоду, и только один 
выключает существ оппоненто}; белый — 9 су- 
ществ, 2 не-существа (обе потянут на сгеоиге 
гетоуо; зеленый — 9 существ, 1 не-существо 
(3/3, гам а сага за ЗС, инстантом — просто 
отлично}, Если еще учесть, что зеленые сущест- 
во несколько лучше бельх в данном сете, то по- 
лучаем такой порядок силы цветов: зеленый, 
белый, синий, красный, черный. Теперь возь- 
мем картину в целом, с учетом Тогтет и 
Одуззеу. В Одуззву цвета можно поделить ток 
зеленый, синий, белый, красный, черный. А в 
Тогтег! — черный, синий, красный, белый, 
зеленый. 

Но обычном драфте этого блока мы 
хотели бы остановиться на двух цве- 
тах при сборе колоды. Если рассмо- 
треть розличные двуцветные вариан- 
ты в новом формате, оценивая их по. 
пятибалльной школе, то мое мнение 
таково 

/С — 5 боллов; /В — 4 балла; МВ — 2 
болло; ЛМ — 4 болло; 6/В — 4 болло; ©/® — 


мною. 


ТРралкото Туи 


волки, 


ний 


Ошибка программистов 


Что есть спой- 
лере Это фойл, со- 
держащий все но- 
звания и полные 
описония карт одно- 
го сета. Обычно 
спойлер нового се- 
та имеет дво рожде- 
ния: официальное и 
подпольное. Офи- 
циольный спойлер 
выходит целиком со 
всеми картоми за два-три дня до пререлиза 
сета, Подпольный собирается по крохам на 
протяжении месяца, а то и двух. Для игроков 
вожнее знать тенденции нового сета, чем 
полный список всех карт, поэтому подполь- 
щики пользуются большой популярностью. 
Кстати, размещение подобного спойлера — 
‘довольно надежный способ раскрутить маги- 
ческий сайт. Но речь не об этом. 

Спойлер уддтег! вышел аж за полтора 
месяца до намеченного срока, Причем — 
полный! А случилось это ток: при очередном. 
опдейте Маде ОпИпе кто-то из неродивых 
прогроммеров случайно залил полный спи- 
сок карт Зиддтег: (провдо, без картинок) в 
‘очередную версию игры. Радость игроков, 
принимовших участие в бето-тестинге, вско- 
ре розделили и остольные моги, когда спой- 
‘лер появился на МТСпемз.сот. С тех пор 
УИгаг4$ не могут прийти в себя, ибо к момен- 
ту выпуска сета так и не было официольного 
спойлера... 


3 балло; 6/№ — 3 болло; \\/В — 3 балла; \/В 
— 3 болло; В/В — 1 бол 

Я считаю, что /С — самое сильное сочето- 
ние, Вслед за ним идут Ц/В, ЦМИ и С/В. Мож- 
но, но не очень хотелось бы, собироть В/С, 
\/В, МИ или ИЕ. Ни при коком расклоде не 
стоит троготь ВИ и Ц/В. Посмотрим, что поко- 
жет проктико: 


Заключительное слово 

"Снова МИзагф5 смогли нас порадовать но- 
вым и интересным сетом. Простор для исследо- 
ваний и экспериментов, новые изменения мета- 
гейма в Типе 2 и очередное усложнение драф- 
та — все это принес ифдтей!, Наверняка пе- 
реподет и в Емепдед, но, учитывая последние 
новости о ротации этого формата, я не рискую 
делоть хоть какие-либо прогнозы. Удачи вом, 
господа. И пусть 
ваши руки 
содержат 
ману нуж- 
ных  цве- 
тов! № 


ИГРОМАНИЯ. 


В 2001 году Ралйазу Ейов Сатез выпусти- 
па первую игру, совмещоющую в себе черты 
ССС (коллекционной карточной 
игры, если кто не знаком с такой 
аббревиатурой и варгейма. Это 
была П/вК\агз, “Война дисков”. 
Купив стартовую коробочку и 
бустера, которые подбиролись 
по правилом, практически иден- 
тичным МТС, игроки получали в 


пожено, — те же плошки, но случайным обро- 
зом. Аккуратно выдавив из плашек тойлы, мож- 
но готовиться к срожению. Для начала отсорти- 
руйте их по фракциям, к которым они принод- 
лежот, Фракции бывают “добрые” — оз (вн- 
телоподобные существо}, [ой (пюди, освоив- 
шие искусство летоть}, Агсопае (гениальные ме- 
ханики), Согаз (вечнозеленые эльфы и их друзья 
из цорств флоры и фауны) — и “дьявольские” — 
Ргасоть (рептилоидь}, Вгоод(ордо демоничес- 
ких существ), Мес (классические мертвецы), 
еер (водолюбивые существо). Фишки, при- 
надлежащие к одной “стороне”, можно смеши- 
вать, главное — не подкинуть ангелам из Но5Р 
порочку ящеров-берсеркеров из Огосопв: “до- 
брым” и “дьявольским” 
 шестиугольником 
прещается 
ваться в одну колоду! 
Прежде чем разби- 
роть мехонику игры, хо- 
телось бы сказать пару 
спов о ее легенде. Вы 


за- 


замеши- 


свое распоряжение круглые 


исполните роль верхов- 


фишки, называемые 
“тайлы”, отпечатанные на плот- 
ном многослойном картоне свы- 
сококачественной полиграфией. 
Жанр игры, в соответствии с за- 
просами рынка, относился к 
фэнтези: волшебники, крылатые 
рептилии и орды крестоносцев 
привычно преврощоли друг друга в труху. Пе- 
ребров все тайлы, игрок составлял колоду из 
заклинаний, существ и артефактов. Затем про- 
тивники броли по одному большому диску и 
клали его около себя: это была их база, или 
штаб, который и надо было разрушить по ходу 
игры. После чего тянули тайлы, как в МТС, и, 
выложив их на стол, как в 
\ММататтег. Если бы не несколько крупных не- 
дочетов в правилах и откровенных ляпов в под- 
счете очков, то игра пробыла бы в списке бест- 
селлеров долгое время. Но получилось нечто 
очень забавное и быстро нодоедоющее, ток 
как авторы имели странное представление о 
‘болансе геймплея. Но Рапйазу Ра Сатез не 
сдаволось. Учтя свои ошибки и проведя допол- 
нительную переработку провил, разработчики 
создали новый хит: УоНех ("Вихрь”) 


или ток 


двиголи их, 


От своего предка Уоех унаследовол толь- 
ко оригинальность идеи и... и все! Разроботчи- 
ки отбросили провольные решения Овкнагз и 
пошли, подобно Ильичу, “другим путем”. Итак, 
представьте, что У вас в руках стартеры и бус- 
теры Уопех, Что ждет нас внутри? 

Фиксированный нобор картонных плашек 
(содержощих по три шестиугольных тайла кож- 
доя) и правила в стортере; в бустере, как и по- 


ного мога одной из 
фракций и срозитесь за 


контроль нод центром вселенной и источником 
магической силы — “Уойех”. Ни одно вызвон- 
ное существо не может отрываться от этой 
энергетической “зопровки”. Ток и врощаются в 
космосе Уопех и вызываемые могоми сущест- 
во. Переползоют, перемещаются, переносятся 
сместа но место. Даже умерев, они не обрето- 
ют покоя — тела разрушаются, а души остают- 
ся но месте до тех пор, поко один из могов или 
существ, ему подконтрольных, не подчинит се- 
бе неупокоенных. Круг замкнется, и существо, 
умершее вчера, будет брошено в бой сего- 
дня... Только для того, чтобы умереть завтро и 
воскреснуть послезавтра. Короче говоря, 
геймдизайнеры воспевают бессмертие. И де- 
лают это со вкусом. 


Итак, у вас на руках — одна из “сторон”, у 
вашего противника — другая. Пора розби- 
роться со своими тойлами. Они бывают следу- 
ющих типов: существа, укрепления, артефакты 
и заклинония. Наиболее многочисленны суще- 
ства — основная ударная сила; из укреплений 
вы получаете энергию, необходимую для выво- 
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го текста, имеют только стоимость, и единственное, чем различаются, так это тем, 
что заклинание сначала дает эффект, а потом скидывается, о артефокт сначала 
выклодывается на стол, а зотем активизируется. 


Иток, из этих элементов вы собрали непривычную шести- 
‘угольную колоду (не больше четырех одинаковых тайлов в 
деке) и положили в центр стола “гекс”, отображающий 
Уопех (его вы найдете в любом стартере). Возьмите в 
руку пять тайлов: любых существ и простые укрепле- 

ния. Зотем каждый берет собе по три жетона “жиз- 

ни”, так называемых жетона Жизненной Эссен- 

ции. Теперь решите, кто из вас будет ходить пер- 

вым, и — вы уже готовы побороться за звоние но- 
имудрейшего полководца новой вселенной! 

а Партия состоит из четырех фоз: движения, дей- 
№ ствий, вызово и горения. В фозу движения передви- 

ная гойте тайлы. В фозу действия вом дается три “единицы 
действия”: зо одну можно отаковоть тойл противника 
или взять тайл из своей колоды, за две — получить жетон 
Чистой Энергии. Можно потратить действие на октиво- 
цию ортефокта, использование заклинания или при- 
менение специального умения какого-либо сущест- 
ва или укрепления 
В фазу вызова в игру входят новые укрепления и 
существо или увеличивается производительность 
выложенных укреплений путем их ‘опгрейда” при 
помощи жетонов Чистой Энергии. 

В фозу горения проверяется, чьих тайлов больше 
вокруг источника Успех. Если больше именно ваших 
шестиугольников (или у вас их поровну с противником, 
то ничего не происходит, а вот если меньше — то вы те- 
—ы—-—-—-_-—_— ряете один жетон Жизненной Эссенции. При потере по- 
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Уонех удачно сочетает в себе признаки коллекци- 
онной карточной игры (подбор колоды, получение 
тайлов из перемешонной деки), настольной ток- 
тической игры (перемещение тайлов, уязвимость 
укреплений) и доже стратегии (‘опгрейд” укрелле- 
ний). Тактические навыки по управлению войсками 
нужно комбинировать с элементом вероятности при 
23 беде ео. получении тайлов из деки, На данном этапе существу- 
ВЯ етнесколько архетипов дек: многочисленные слабые су- 
щества, некоторое количество мощных существ вкупе с 

монопроизводящими укреплениями, а также колоды, пост- 


до существ но поле ортефоктылежот но поле, но напря- 
мую в игре не участвуют, оказывая на нее только косвен- 


ный эффект (о-ля епсболутелй; а заклинания можно исполь- роенные на комбинационной основе (‘комбы”: заклинания + 
зовать для самых разнообразных целей, в зависимости от их артефокты + специализированные существа и укрепления). Уже сейчас на сайте 
назначения мм ЧатозуйЮНатез.сот вы можете найти провила для игры втроем и вчетве- 


При пристольном взгляде видно, что у существ есть несколь- ром, обновления в провилох и списки тойлов (те же материалы ищите и на компак- 
ко показателей — отока, дистанция отоки, защита, передвиже- те “Игромании”. Море возможностей, красивый антураж и бешеная динамика: 
ние, количество ронений, стоимость существо и его принодлеж- кок-то роз, игроя с приятелем, ном пришлось два роза пересоживоться, потому 
ность к одной из фракций. При ноподении сила отаки сравни- что тайлы быстро передвиголись все время против часовой стрелки! Эх, люблю я 
вается с защитой. Если атака больше защиты, то противникам “Вортекс”, о потому объективные выводы о качестве этого продукта вам придется 
наносятся ранения-жетоны. Когда число “жизней” существа делать самим, после первой партии. 
ровно нулю, оно погибает и переворачивается рубошкой 
вверх, преврощоясь в чистую энергию. Если отока больше зо- Научиться играть в Уопех можно в московском клубе “Лабиринт” 
щиты в два или три разо, то противнику наносится два или три (@дрес в интернете: уму гоетапсеггиЛаБутт! 
ронения. С передвижениями просто: если этот порометр ровен, 
к примеру, трем, то тайл можно пере- 
двинуть вдоль других шестиугольных 
тайлов на три позиции. Дистанция 
отоки покозывоет, можетли существо, 
стрелять, и если до, то кок далеко. 
Стоимость существа отображает его. 
‹ценувуе. (1 у.е. по курсу Уопех ров- 
на одной “мане”, которая, кок в МТС, 
бывает разного цвета — разные тво- 
рюшки играются за разную ману} 

Укрепления характеризуются з9- 
щитой, количеством ранений и коли- 
чеством производимой моны. Арте- 
факты и заклинания, помимо игрово- 


МЕР 


’оробка выглядела вызывающе убого: белый, но отнюдь не 

глянцевый картон и надпись, выполненная зоглавными букво- 

и, гарнитурой “таймс нью ромон кир". Вернее, нодписей бы- 

ло две — одно на боковой стороне коробки, и еще одна на лицевой, в 
три строчки. 

“НОВАЯ КОМПЬЮТЕРНАЯ ИГРА*. Роди лицевой стороны неизве- 
стный дизойнер решил доть волю своей буйной фантазии и потрясою- 
щей креотивности, выполнив кождую строчку разным кеглем. 

Я на всякий случай поморгол и потряс головою — о вдруг это у ме- 
ня просто галлюцинация? Отметив с парнями с работы зарплату (на 
мою долю пришлись три бутылки “Болтики-6” сомнительного вкуса} и 
зокусив пиво парой чебуреков не менее сомнительного происхожде- 
ния, я имел право на токое предположение. Но коробка не исчезло, о 
новых деталей в ее облике не прибавилось. Зото, чуть прищурив глоз, 
‘мне удолось рассмотреть небольшой рекламный слоган, размещен- 
ный но ценнике: “Эта покупка застовит вас по-новому взглянуть на 
жизнь! Вы получите то, чего не ожидоли!". 

Второй фрозе стоило поверить — хотя бы потому, что на первый 
взгляд ожидать от содержимого этой коробки не стоило ничего вооб- 
ще, илюбой результот, отличный от нуля, опровдол бы заверения рек- 
ламы. Но вот насчет нового взгляда на жизнь... Сомнительно, что его, 
могут мне предложить типы, не имеющие ни молейшего представле- 
ния о том, как вообще принято оформлять коробки с игроми. Или это, 
такой кок бы новый, а на самом деле затертый до дыр рекламный 
трюк? Типа пустой страницы в гозете с моленькой строчечкой внизу: 
“Прокладки с изменяемой геометрией крыла — защита от кариеса с 
19-00 до 21-15". В любом случае, на полке компьютерного отдела 
могозина “Вселенноя”, куда я забрел по дороге в метро, эта коробка 
было уместна ток же, как “Москвич-412ИЭ” на стенде Порижского, 
автосолоно. 


презрительно хмыкнул и принялся за продолжение осмотра ви- 
трины с играми, изоброжая безумцо, вдруг решившегося купить 
вместо пиротского сидюко зо три бакса точно токой же, но ли- 
цензионный, в глянцевой картонной коробке, и за тридцать. Других не- 
‘ожидонностей нас — Тех, Кто Всегдо Покупоет Настоящий Продукт — 
не подстереголо, остальная экспозиция была знакома и узноваемо. 
"Стоявшие на полке коробки были одна ярче другой, и с них сколились 
но потенциального покупотеля скелеты с мечоми, зомби с автомотоми, 
спейсморинесы с бластероми и олиены с олиен-девойсоми. Время от 
времени поподолись зоблудившиеся среди них томогочиоброзные 
персонажи игр “для всей семьи”, а потом сново — боевые роботы, 
злобные гоблины, размозонноя по комням кров 
Не торопясь я передвиголся вдоль витрины и вчитыволся в надписи 
но коробкох, с удовольствием входя в роль Обеспеченного Предсто- 
вителя Среднего Классо, который решил прикупить розвлекуху для до- 
мо, при этом не придовоя особого зночения цене. 
“Захвотывающий сюжет”, “Великолепная грофико", “Полное ис- 
пользование современных технологий", “Совершенный искусственный 
интеллект”, “Свирепые монстры", “Реолистичноя гибель", “23459281 
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вид боевой техники”, ну и само собой — как бы ненавязчивые приме- 
чания типо “Специольный приз журнала ЭниКей-Пресс", или “Общая 
оценка игры — 12 баллов". 

Потенциольный Клиент — то есть я — сумным видом кивол. Ведь у 
меня, кок у типичного представителя широких масс покупотелей, не 
могло возникнуть доже подозрения, что и сам журнол, и его приз дов- 
но куплены той же фирмой, что выпустила игру-лоурестку. И само со- 
бой, не было никокого желания зодумывоться — а по кокой-такой 
школе выставлены пресловутые 12 боллов — по Риктеру? Или по 
Цельсию? 

Все это розноцветье красок и завлекотельных нодписей но сомом. 
деле вызволо впечатление чего-то очень одинакового, и очень неин- 
тересного, На фоне этой серой пестроты ноглая голимость “Новой 
компьютерной игры" действительно смотрелась по меньшей мере 
оригинально. 


ягкие волны “Балтики” придаволи миру вокруг меня плавное 

покачивание из стороны в сторону, а мышлению и телу — 

пресловутую приятную гибкость. Блогодушное настроение 
не могло испортить доже осознание того, что в бутылках с красно- 
черной этикеткой была, конечно же, никокая не “шестерка”, а бодяж- 
ное жигулевское, подкрашенное жженым сохаром и сдобренное ще- 
дрой дозой спирта. Мне было хорошо, и я искренне желол всему ми- 
рутого же. 

Новерное, это блогодушие было настолько явно нописано у меня 
на лице, что нерешительно стоявшоя у другой витрины девушка с ла- 
коничным бэйджиком “Нотошо” отвожилась подойти ко мне и поинте- 
ресовоться, чем она может быть мне полезно. 

Первый вариант ответа на этот вопрос я блогорозумно решил не 
озвучивать, впрочем, кок и второй. Вспомнив о том чтоя — Серьезный 
Клиент, а токже Увожаемый Покупотель, я небрежно ткнул польцем в 
белую коробку: 

— А это что у вас такое? 

Девушка номорщило лоб, и лишь высокий профессионализм опыт- 
ного менеджера торгового зала (стож работы этой красавицы здесь я 
бы оценил в неделю] удержал ее от того, чтобы почесоть в затылке. 

— Это совсем новое поступление... Это. — она зомялось, но тут 
же сооброзило, что пологается делоть в токих случоях: — Это очень 
интересная игро, с совершенно оригинальным сюжетом и великолеп- 
ной графикой... — принялась барабонить оно, с каждым словом обре- 
тая все большую уверенность в себе. Не дожидаясь неизбежного про- 
должения про “совершенный искусственный интеллект” и тому подоб- 
ное, я перебил ее: 

— Акакого жанра эта игро? Стратегия, шутер, или что? 

Не ожидавшоя токой подлости Нотошо запнулось, легонько по- 
краснело и промолчала. Я попытолся ей помочь: 

— Ну, на что она похожо? Из известных игр? И кстати, если у меня 
на видюхе проц гнатый, она глюкавить не сильно будет? 

Но это только еще сильней испортило дело. Она заморгола и 
начало озироться по сторонам. Паника на милом личике девушки 


проступила настолько явно, что секунду 
спустя рядом с ней мотериолизоволся ло- 
щеный длинноволосый хлыщ по имени Сер- 
тей, имя которого, в отличие от имени де- 
вушки, было на бэйджике подчеркнуто 
красной чертой. Глаза Сергея светились 
профессиональной тоской человека, вы- 
нужденного пять дней в неделю по восемь 
часов в день разъяснять Увожаемым Клиен- 


там, что несмотря на все законы о защите 
прав потребителей, отсутствие кнопки “эни 
кей” на компьютере еще повод для замены 
покупки 

— Слушою вас. Что бы вы хотели? — спро- 


й сип он, одновременно мягким движением руки 
| отсыпоя Нотошу кудо-то вглубь зола 
| — Это че такое? — я некультурно ткнул 
польцем в коробку. К сожолению, золотой пе- 
чотви но польцене было, и жест потерял поло- 
вину задуманной внушительности 

— Это новся компьютерная игра 


Нуя, типо, читоть умею. А подробнее? 


не поверил, что я — Серьезный Клиент, и зго- 
ворил почти презрительно 

— Онлайновый симулятор софт-девело- 
перской фирмы, специализирующейся на разработке компьютерных 

Г итр. Это очень сложная игра, рассчитанная на людей с навыками, 

‘близкими к профессиональным. У нее очень высокие системные требо- 

вания, о кроме того, необходим нелимитированный доступ в интернет. 

Боюсь, что ВАМ, — слово “вом” он выделил именно большими букво- 

ми, — Вам она не подойдет. К тому же, она стоит. 

[ Если бы Сергей не был так явно уверен, что названная им цифра 
Убьет меня наповал, тем бы все и кончилось, Я бы важно кивнул, сде- 
лав вид, что “посоветуюсь с женой", и мы бы расстались довольными 
другдругом. Но этот, блин, хозяин жизни имел наглость не принять мо- 

| ейнгры! Вернее, он ее принял, вступил в нее и явно считол, что по- 
следней фразой выигрол у меня всухую. Я очень живо предстовил се- 


` “Сергей” смерил меня взглядом. Он явно 


бе, кок он ток же презрительно глядит вслед мне, уходящему, о потом 
поучает Наташу: “Это же нищее ламерье, у них доже на пиво деньги 
ме всегдо есть. 

И нанес ему ответный удар ниже поясо: 

— Выпишите, пожолуйсто 


се на свете имеет свойство заканчиваться. В случае с благо- 
< творным эффектом консервировонного ершо, замаскировон- 
Г ного под благородный напиток, это произошло часо через че- 
Г тыре, после холодного душа и горячего чая. Осталась только тяжесть 
= в голове, котороя не мешоло, а скорее помоголо вновь объективно 


воспринимать окружающий мир токим, кок он есть. Со всеми его по- 
костями и мерзостями... одна из них в настоящее время пребывола на 
столе, рядом с монитором. Интересно, а собственно, кокого черта я 
‚8 купил ЭТО? Нет, ну серьезно?! Отдал... Сколько там я отдал Мотер- 
к ное слово! Это же почти десятоя часть зарплаты... или двенодцотся? 
Словом, пить явно нодо меньше. 

Я с ненавистью уставился на коробку: ну вот скажите, люди до- 
брые, что мне теперь с этим бесценным приобретением делоть?! 
Подавив естественное желание кинуть “НОВУЮ КОМПЬЮТЕР- 
НУЮ ИГРУ" на пол и как следует потоптоть ногоми, я задумолся 
всерьез 

Обратно в могозине, естественно, ее не примут, это ясно. Про- 
дать? Кому Другу — стыдно. Врогу — не возьмет. Кто-нибудь незнако- 
мый и безрозличный? Все равно не возьмет. Ни за полцены, ни за чет- 
верть. Подарить? Нет, это не сойдет доже за шутку. 

Похоже, остается лишь одно: расслабиться и получить удовольст- 
вие. Я вытащил из коробки коробочку с диском и руководство пользо- 
вотеля — оно уместилось но одном листочке и предписыволо вставить 
диск в сиди-ром. Остальное место занимала реклама все той же сети 
могозинов “Вселенная”. Ну что ж, расслобимся. 
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ступительного мультфильма не окозолось, игра срозу перешло 
к делу. На экране появилась на удивление кочественно сделан- 


ноя заставка, изоброжающая хорошо отделонный офис, где, 
листая журнолы, скучоли несколько посетителей, Из-за столика подня- 
лась длинноногоя секретаршо и слегка, но вполне заметно покочивоя 
бедроми, направилась ко мне и вручило почку документов. Весь доль- 
нейший интерфейс вступительной части ограничивался возможностью 
просмотра этих бумог — верхний листок пачки превратился в стан- 
дартное “вордовое” окошко, которое можно было мышкой вертеть 
как угодно и доже зоглядывоть зо него. Это было забовно, но не бо- 
лее, и, сориентировав окно поудобнее, я взялся за чтение, 

Суховатым, стилизованным под официольный документ языком Ново- 
му Участнику о есть мне) предлагалось принять участие в создонии ком 
пьютерной игры. На выбор предлоголась любая должность — от секре- 
таря до руководителя проекта, причем системные требовония к компью- 
теру игрока (то есть моему} менялись в зависимости от роли, которую я 
выберу: для художников требоволось ноличие практически профессио- 
‘нальной графической станции, да и для “программиста” моя машинка го- 
дилась бы, только если вложить в нее еще полилуки но опгрейд, В секре- 
тари мне не хотелось, о тех, кто решил игроть за руководителя проекто, 
‘создатели “Новой компьютерной" честно предупреждали, что для нео- 
пытного игроко вероятность успешно закончить проектвесьма невелико. 

Пока я просматривал вакансии, внутри моей машины застрекотол 
модем, дозвонивоясь до провойдера, — игра решило, что поро лезть 
в обещанный “онлойн”, и через пару минут у меня появилось новое. 
‘окошко: оказывается, я мог не только начать новый проект, но и под- 
ключиться х уже идущим, которые начоли безумцы, купившие "Новую 
компьютерную" до меня. Кокя понял, часть персонала в проектах ими- 
тироволась искусственно созданными персонажами, но среди них бы- 
ли уже и живые игроки, так что — я усмехнулся 
эту удочку 


не один я попол на 


отя, если честно, мой скепсис был уже зометно поколеб- 
лен. То, что я успел понять, обещало нечто большее, чем 


обычный “сим-сити”, “сим-больница” или "сим-публичны 
дом". Здесь действительно моячила возможность творчества, при- 
чем творчества отнюдь не в тепличных условиях, Еще роз перели- 
стнув документы, я перечитал пункты, касающиеся “абсолютно ре- 
ольного построения схем финансирования и маркетинга” 

Нет, здесь точно халявы не будет! Тот, кто сумеет продержаться 
но должности коммерческого директора проекта хотя бы месяц, мо- 
жет смело открывоть свое дело — в документе фигурироволи нозво- 
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ния настоящих банков и туманно обещались 
“полностью реольные алгоритмы роботы" 

Не иноче, когда где-нибудь в середине 
игры баланс уйдет на минус, на мониторе 
проявятся бритые пацаны с предложением 
“конкретно решить вопросы”, после чего 
“гейм” будет “чиста овер", или же ночнет- 
ся квэйк на ‘колашниковых” и “мухох”. Ко- 
го-то это наверняка позабовит, но у меня 
к таким финолом душа не лежит. Надо по- 
искоть чего-нибудь более творческое и 
мирное. 


пробежался по списку проектов и но- 
конец остановился на игре с зовлеко- 

тельным названием “Райтопег!” — 

нечто стротегически-такически-ролевое по 
мотивам второй мировой войны. Коротко, 
описыволся сюжет: героя игры забросывают 
втыл врога, и он должен том создоть порти- 

$ занский отряд. Хлопот у комондиро-игрока 
ожидолся полон рот: ноложивоть снабже- 
ние, вовремя выполнять зодония центра, 
строить землянки, вылавливать шпионов, 
уложивоть конфликты внутри отряда и вер- 
бовоть новых бойцов в запуганных белорус- 
ских селах... И не только белорусских, Для 
любителей революционной романтики пред- 
логолись Фронт Сандино и французское со- 

»* противление, а ревнители демократии могли 

попробовать себя в “лесных бротьях”, в 

“фольксштурме”. Но идея оставалось все то 

же: с нуля, “но подножном корму”, создать. 

боеспособное формирование и выиграть ес- 
ли не всю войну, то хотя бы главную ее бит- 
ву. 

Игры такого типо мне нравились всего, 
но от кождой мне всегда хотелось чего-то 
большего — и воттеперьу меня будет возможность сделоть именното, 

| я хочу! Хотя бы понарошку, хотя бы в симуляторе — о том, чем черт 
е шутит, может быть, все получится настолько здорово, что можно бу- 
дет предложить эту идею какой-нибудь серьезной фирме. 

Вызвав пункт меню “подробности”, я выяснил, что “Ра(еолен!" сей- 
час находится на стадии 50% готовности, но воконсий все равно хоть 
отбавляй. Нопример, дизайнер миссий... А почему бы и нет? Что я те- 
ряю-то? Не на корову же, в конце концов, играем. И я решительно 
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щелкнул кнопкой мышки. 

роцесс создания персоножа занял около часа: я ответил на 

кучу вопросов, включая достоточно странные — нопример, 

любимый сорт кофе или предпочитаемый тип женщины. Но 
нельзя не отдать должное создателям “Новой компьютерной": полу- 
чившийся порнишка был почти точным воплощением меня самого с не- 
обходимыми поправкоми (живот поменьше, плечи пошире, волосы по- 
темнее). Было бы у меня видеокомеро, я бы доже мог снобдить персо- 
ножа своим “живым” лицом, но за ее отсутствием пришлось обойтись. 
фотороботом. 

Вопрос о зарплате меня здорово повеселил: диопозон цифр пред- 
лаголся неширокий, зато выбор, в чем получать оплату, был велик и 
очень экзотичен — том были и крузейро, и дустроли, и купоны" (кокой 
сомозваной республики, я так и не понял] и даже прословленные ^ту- 
грики". Сомо собой, что я выброл волюту, неизвестную нигде в мире, 
но очень популярную в России: “у.е”. Пусть это игра, но все-таки при- 
ятнее иметь оплату своего труда в сотнях “у.е.”, чем во стольких же ме- 
трох керенок 


ок окозолось, отдельный кабинет по должности мне не попо- 
жен: следующий экран явил мне большую комноту, где в роз- 
ых позах сидели за компами человек десять. Практически все. 


они были неподвижны, лишь пальцы летоли нод клавишами. Был еще 


один стол с компьютером, пустой, а нод ним пульсировола стрелка, 
недвусмысленно номекоющая, что это мое место. Интересно, вся 
дольнейшоя игра будет происходить здесь же, и на моем мониторе бу- 
дет демонстрироваться экрон другой машины? 

Я положил левую руку но кловиотуру, а правой пошевелил мыш- 
кой. Рефлексы оказолись правильными: картинка двинулась, и мой 
персонаж отправился в прогулку по комнате. Сидящие зо столами 
парни не оброщоли пока что на меня никакого внимония. Привычным 
“квойковским” движением я запрыгнул на ближайший стол, а потом на. 
монитор. 

Его влоделец поднял голову, и в колонках раздолось: 

— Новенький, до? 

Теоретически моя звуковая плота позволяла общоться через сеть, но. 
почему-то ни один микрофон к ней еще не подошел. Я напечатол в ответ: 

“А что, заметно?" 

Другой голос сообщил: 

— Все так начинают. Я сразу но голову Сереге зопрыгнул. И часо 
три котолся — туг роньше движок дерьмовый был, верхняя часть обь- 
екта воспринималась кок движущаяся площодка. Причем сом объект 
этого не замечает. Пришлось переделывоть! 

Сверху экрана появилась строчка непонятных символов — в розговор 
вступил еще один бедолого, лишенный возможности общоться голосом. 

— Русификотор! — коротко бросил голос, опозновший во мне но- 
вичка. Строчка зогодочных символов прополо, и фроза ночолась зо- 
ново, уже вполне понятно: 

“Насчет движка! Я тогда еще к художником сомодельную мышку зо- 
пустил, Сом нарисовол, сом санимировол. Том у них девчонок много 
роботоет, думал, испугаются. Ток ни фиго! Они на этой мышке кок на 
скейтборде катались: она маленькая, быстрая.” 

— Лодно, хоре болтать, — подвел итог кто-то. — Как тебя зовут-то, 
новенький? 


Я ответил, потом сом зодол какие-то вопросы, обычные при водво- 
рении на новое место работы. Если среди ребят и были искусственные 
персонажи, то я этого не заметил: общение было вполне естествен- 
ным, Оказолось, что эти парни и есть программисты проекта, и по их 
общему мнению, игроя в “Новую компьютерную", они получают ог- 
ромное удовольствие 

“Ты пойми”, — втолковывал мне безголосый, забивая текстом по. 
пол-экрана, — “я же по жизни ровно тем же самым занимаюсь, игруху. 
программлю. Если честно, то в итоге токоя дрянь получится! И все это 
понимают, о куда девоться? Я уже зною, где сам нопохол, зною, где ос- 
тальные дво программера дерьма налили, и они знают, знаем, как в 
дво роза лучше сделоть.. Но ведь это ж дел — ночоть до кончить, о у 
нас сроки, бюджет, и так долее. А здесь — блин, на меня никто не да- 
вит, я делаю ток, как мне надо, и столько, сколько мне нодо. Ни тебе 
распорядко дня, ни мороки с отпускоми... Отдыхаю я здесь, понима- 
ешь? Лучше любого кантер-стройка" 

Примерно ток же охороктеризоволи ситуацию и другие “роботни- 
ки" виртуольного офиса, по которомуя в тот же день совершил экскур- 
сию. Среди них окозолся еще один профессиональный игродел, о вер- 
нее, оказалась. Художница с фигурой фотомодели и лицом голливуд- 
ской красавицы честно призналась, что на самом деле ее параметры 


к — 165-46-88 (в смысле — рост-возраст-ве‹), и что с игровой индустри- 
ей ее связывают последние пять лет и восемнодцоть килогромм. Но 
том, “в реоле”, ей под лозунгом “шог влево-впрово — нарушение дис- 
циплины" приходится моделить и онимировоть пушистых чебурашек по 
готовым эскизом, хотя она сома большой поклонник игр с “кро- 
# смышшей’, Атуг кождый сом себе голово и делает то, что хочет. 

В кочестве того, а чего она на сомом деле хочет, девушка (несмо- 
тря на признания о возрасте и весе я все-токи продолжол восприни- 
мать ее как секс-бомбу) продемонстрировола некоего фэнтезийного 
персонажа... Нет, она не приглосила меня взглянуть на экрон своего 
монитора. Она просто сделола красивый посс рукой, и персонах сот- 
кался из воздуха прямо в комноте. Этот... это... кок бы правильней ско- 
зоть.. словом, ЭТО вроде бы ничего токого и не делоло, о просто сто- 
яло и дышоло — но в первую секунду я ожидал, что сейчас увижу соб- 
ственную “кровишшшу”, о потом отреспоунюсь около своего столо 
А Эффективность творческой свободы была нолицо: монстров, про- 


изводящих ТАКОЕ впечотление, я не видел больше нигде. И несмотря 


на всю виртуальность происходящего, почувствовал облегчение, ког- 
до создательницо вернуло свое творение в небытие. 

Собственно, в первый день я ток за работу и не взялся, потротив 
все время на знакомства и прогулки по “офису” — он оказался чем-то 
схож с булгаковской “нехорошей квартирой", и маленький простено- 
чек с узкой дверью мог скрывать за собой огромную комнату, а то и 
целый зол, оформленный в стиле розработывающегося проекто. 

Кок рассказол мне один из старожилов “Новой компьютерной", 
поначалу офис был простой и скучный, 9 все навороты — дело рук со- 
мих игроков. Я поинтересоволся, почему же тогда стены моего “Пар- 
тизанен|-ского” отдела еще не увешаны шмайсерами и плакатами 
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“Родина-моть зовет", и узнал, что проект начот недавно, художников 
еще не наброли, а программистом всякий антураж пофигу — у них 
| ‘свои способы получения кайфа от жизни. 


ледующий робочий день, о вернее, игровой вечер, у меня заня- 
| ло знакомство с редактором миссий, еще неделю я воял обст- 
|рактную тестовую миссию, еще месяц — первую реально дейст- 


| вующую... Белая картонная коробка с нодписью “Новая компьютер- 
ная игра” так и осталась лежоть на системном блоке — выкинуть ее 
| уже не поднималась руко. Визиты в виртуольный офис столи для меня 
| ‘необходимой частью жизни, а удачи и неудачи в проекте “Ра|еопеп!" 
| воспринимались едва ли не острее, чем успехи и ляпы в реольной ро- 
боте. И когда мне прибовили несуществующую зорплоту на 50 уе. в 
месяц, я так обродовался, что просодил в дешевом клубе полсотни 
вполне реольных боксов премии. 

Хотя — почему я назвал ту, вторую зарплату несуществующей Там, 
в виртуальном офисе, она оказыволась вполне весомой, и тратить ее. 
можно было вполне конкретно: кроме непосредственно роботы, “Но- 
вая компьютерная" предоставляла возможности и развлечься — причем 
эти розвлечения тоже были плодом творчество игроков, так скозать, по- 
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бочным продуктом побочных занятий. С теми же сомыми “партизански- 
ми" прогроммерами я не роз и не два участвовол в совершенно фонто- 
стических гонках в стиле незабвенного “Нид фо спид", скрещенного с 
“Ре-вольтом”, и каждый заезд уносил из моего кармана по сотни-две. 
*у.е." но ремонт, не считая затрат на изначальную покупку машины. 
Всякого рода нововведения в офисе, как окозолось, тоже стоили 
“денег” — когда новопришедшие художники нашего проекта (и кокие 
художники! Знающие расположение и вид каждого винтика на древ- 
нем ППШ) решили отделать все наши помещения в стиле игры, ном 
всем пришлось скидываться.. Зото и отделка получилась — зогляденье! 
Теперь прогроммерскоя комнота превратилась в партизанскую зем- 
лянку, а себе художники смодепироволи подволы краковского гесто- 
по, и сделоли это настолько старательно, что я при любой возможно 
сти избегал появляться у них, Чем творцы “Новой компьютерной" объ 
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ясняли необходимость оплачивоть такие вещи, так и остолось мне не- 
известным, до и вообще, как окозалось, хозяева игры не очень-то лю- 
бят обнаруживать себя. Все шло само по себе, и лишь один роз одно- 
го парня (впрочем, кто он был в ресле — парень или девушка — осто- 
лось неизвестным) кикнули без объяснения причин. Просто в холле на 
<тене повис листок с приказом об увольнении, и все. 

"Однако, несмотря на все возможности увлекотельно поотрывоть- 
ся на кровные *у.в.", главным моим развлечением оставалась все-таки. 
само работа — новые миссии, новые коварные ловушки для игроков и 
возможности для не менее коворного прохождения, А через некото- 
рое время кто-то из прогроммеров дол мне сомому в облике одного из 
персоножей бродить по мною же сделонным картом. И не только мне, 
а вкомпании с желающими потестить миссию. 

Конечно, в шутер ноши “Ратеопеп” от этого не превротились, и 
графико, рассчитанная на вид в три четверти сверху, в таком режиме 
отчаянно глючила — но это моло меня беспокоило, Я ходил по собст- 
венноручно созданной земле, сражолся с собственноручно расстов- 
ленными врогоми... Не знаю, от чего больше я получал удовольствия — 
‘от победы или от самой возможности почти вплотную окунуться в мир, 
который сделал я сом... Ну, не только я сом, конечно, а вся команда. 


к прошло около года, а то и все полтора — я, честно говоря, не 
считол. За это время я успел двожды проапгрейдить реольный 
компьютер у себя дома и четырежды — тот, что в виртуальном 

офисе, жениться и развестись в реольной жизни и сойтись с художни- 
цей — любительницей жутких монстров. Сомо собой, что сошлись мы 
сней тоже виртуально, но даже просто смотреть на взаимные приклю- 
чения моей и ее моделей было гороздо интереснее, чем на сцены из 
порнофильмов. Наша партизанская игра была почти что завершена, 
ия мог позволить себе подолгу заниматься посторонними делами. 

Сомо собой, что дополнительная онимация и прочие приблуды для 
секса сожроли все мои “у.е”, что успели накопиться — впрочем, состо- 
яние моего счета в “Новой компьютерной" меня волновало мало. Но 
— вот оно коварство виртуольной реольности! Так же моло внимания 
я стол оброщоть и на свой счет у провайдеро и, можно скозоть, но со- 
мом пике отношений оказался на нуле. До зарплаты на работе оста- 
волось полторы недели, а денег (именно денег, а не “у.е.^) в зопасе 
оказалось ровно столько, чтобы не помереть с голоду. И ни о коком 
интернете речи и бьть не могло. 

Я не то чтобы махнул рукой на это, но суровая реальность внешне- 

о мира заставляла смириться с лишениями. И я начол покорно ждать 
зарплаты. 
желудке у меня бульколо и переливолось полторо 
литра розливного “Амстердамо”, в котором раство- 

ХХ] 'рялись дво чебурека столь же сомнительного каче- 
ства, как и полтора года назод. Карман оттягивала зарплата, прият- 
ноя гибкость в теле наличествовала, и вывеска магазина “Вселенная” 
показалась мне сегодня особенно яркой и привлекательной. “Инте- 
ресно, а продается ли том еще “Новоя компьютерная игра”? — поду- 
мал я и вольяжно вошел в магазин. 

Новерное, за прошедшее время продовць-консультанты несколь- 
ко утомились, м ни молоденькая Наташа, ни многоопытный Сергей ко 
ине не бросились, предоставив сомостоятельно прогуливаться вдоль 
полок. И я удовольствием прогуливался, не спеша и расслобленно, и 
чуть было не пропустил ее. 

Нет, не “Новую компьютерную игру". А коробку, укрошенную изо- 
‘брожением добродушного бородачо в ушанке со звездочкой на фоне 
взрыва летящих под откос вагонов. Я моргнул, потом еще раз — да 
нет, кортинка была все та же. И точно так же от моих моргоний нику- 
да не делось название игры — “Ро\еопеп!" 


стоял, глядя на эту коробку, кок тот сомый борон на новые 
ворота, и никак не мог понять — что же я чувствую? Оби- 
ду? Гордость? Розочарование? Удовлетворение? И кто я 
теперь? Крутой парень, разработчик классной игры? Или же лох 
позорный, добровольно и забесплатно давший кому-то на себе 
ножитьсяе 
И самое гловное — что теперь делать? Выкинуть наконец-то и бе- 
лую коробку, и ве содержимое в помойку? Подоть в суд? И... А ноши, 


из проекта? Неужели они ничего не знают об этом? А зоронее — зно- 
ли, не все, но кто-то точно знал? 

В сложном коктейле чувств, который бурлил у меня в мозгу, черт 
ногу сломал бы — ая ведь не был чертом. Я был всего лишь слегко пья- 
ным человеком, который вдруг осознал, что игро, которой он ток дол- 
го забовлялся, вовсе и не игра, а вполне серьезное зонятие, только 
вот мне этого никто не удосужился сказать. И то, что случилось даль- 
ше, новерное, доже черт со сломонной ногой объяснить бы не смог 

— Фока мозафоко! — произнес я вслух с таким чувством, что по- 
чтенного вида тетка с ребенком пионерско-скоутского возраста от- 
 шотнулась от меня, кок от террористо-смертника. Потом я подошел к 
кассе и купил интернет-карточку на 50 часов. На упице словил тачку и 
за совершенно сумасшедшие деньги доехал до дома. 

Том, не снимоя кроссовок, я включил мошину, обновил счет и з0- 
пустил “Новую компьютерную игру”. А когда она зопустилась, залез 
в меню и стол выбирать новый проект, к которому можно было при- 
соединиться... № 


За неделю до того, как данный номер “Игромании” отдавался в пе- 
чать, стало известно, что известный писатель Алексей Свиридов, ов- 
тор только что прочитанного вами рассказа “Новая компьютерная иг- 
ра”, скончался в результате тяжелой болезни. 

Алексей Свиридов родился 12 сентября 1965 года в Москве, По- 
сле школы поступил в МВТУ им. Боумано, где проучился три курса; слу- 
жил в армии с 1985 по 1987 год. Работал ММЗ “Опыт” (АНТК им.Тупо- 
лева}, зотем в книжной торговле (на книжном рынке в “Олимпийском” 
Сконца 1980-х пел песни на Арботе, затем увлекся ролевыми играми, 
хотя, по его собственным сповом, ‘ролевиком так и не стал". Некото- 
рое время жил на средства от литературной работь, а с 1998 года ро- 
ботол в хорошо известной вом компании “Нивол” сценаристом. Его’ 
‘овторству принодлежот роман “Крутой герой” (позже — “Похождения 
заведомо крутого героя") который вышел в 1997-м году очень молень- 
ким тирожом; знаменитый фанфик “Звирьмариллион”, о также расско- 
зы. В игровой области последним, нам чем он роботол кок сценарист, 
были “Демиурги”. 

'Редокция “Игромании” вырожоет соболезнования родным и близ- 
ким Алексея, Мы уверены, что творчество Алексея не забудется и бу- 
дет жить, и что токие игры, как “Алподы“, “Проклятые земли” и "Деми- 
урги”, навечно вписаны в историю развития компьютерных игр России. 


ПОЧТА “МАНИИ” 
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Солнечный вам всем привет! Лето в разга- 
ре. В вихрях тополиного пухо промчался июнь, 
и вот уже июльские дни стремительно мелько- 
ют красочным колейдоскопом цветов, запо- 
хов, звуков. Закаты под шепот древесной лист- 
вы незометно переходят в рассветы, на небе- 
сах по ночом высыпают звезды морровиндов- 
<кой красоты. Не пропустите это время: ведь 
все хорошее проходит так быстро. Родуйтесь 
теплу и свету, дышите полной грудью, весели- 
тесь на всю катушку и вообще наслождайтесь 
жизнью кок только фантазии хватит. 

В противовес кипению реальной жизни, в 
игрострое наблюдается тродиционноя летняя 
расслобуха. Бурный весенний поток новых хи- 
тов иссяк, превратившись в тоненький пересь- 
хающий ручеек. За прилавками компьютерных 
киосков, лениво отмахиваясь от мух, засыпают 
скучающие продавцы. 

Но тем удивительнее и родостнее, что в 
летнем отпускном угаре вы не забываете про 
любимый журнал и продолжаете слоть ном 
письма, полные эмоций и идей. Причем идей 
весьма нетривиольных, Им и посвящена наша 
сегодняшняя почта. Геймер, тебе слово! 


Геймер 

Всем привет. Лето продолжается, и вместе 
с ним продолжается наш тяжелый, каждоднев- 
ный и физически изматывающий труд. Вместо 
того, чтобы резвиться аки дети на пляже, ваши 
покорные мотают срок в душной и тесной ре- 
дакции, покидая ее лишь для того, чтобы по- 
полнить запасы провизии и закупить свежень- 
ких компакт-дисков 
Редкий редактор, 
выйдя за сигарета- 
ми поздним вече- 
ром, привычно и 
как-то даже обы- 
денно теряет созно- 
ние, не находя в от- 
носительно чистом 
Н2О 
привычных состов- 
ляющих в виде ко- 
феина, никотина, 
лопши. быстрого 
приготовления и увесистых гловвредовских лю- 
лей. Что уж тут говорить о нос с Котей. Уже ко- 
торую неделю погребенные под мешками 
злобногеймерских писем, мы и думать забыли 
об отдыхе, сне и шашлыкох на природе. Ос- 


московском 


тальное человечество медленно, но верно от- 
деляется от нас отпускоми, дачами и турпохо- 
дами, за что мы этому сомому человечеству 


ужасно завидуем. Правда, зависть ноша сте- 
рильно белая, ибо, читая ваши письма и творя 
очередной выпуск “Почты”, мы испытываем ни 
счем не сровнимую гордость первооткрывоте- 
лей, обнаруживших Америку и кучу симпотич- 
ных оборигенок при ней (в случае Кати это, 
должно быть, будут симпатичные аборигены) 

Наконец-то! После официального закрытия 
дискуссий о принципиальной возможности со- 
здания нового жанра компьютерных игр, эта 
самая дискуссия неожиданно дала результаты. 
Похоже, что все-таки мы (#, Катя и вы — наши 
обожаемые читатели) нощуполи нечто незотю- 
конное, доселе не реолизовонное и безумно 
оригинальное. Нодеюсь, что зоинтриговол, и 
подробнее читайте в “письме номеро” 

`Долее по списку событий у нас следует пер- 
вый выпуск *12 невероятно злобных геймеров". 
Тема обсуждения игры Негоез оё Мом Масс 
4 было бодро воми подхвочена, и поток писем 
превысил все наши самые беспардонные, на- 
глые и безумно смелые ожидания. Читайте и 
наслаждайтесь нашим рупором геймерской 
общественности. Поздровления первому по- 
бедителю. 

Пункт третий но повестке — окончание кон- 
курса росшифровок, Одна очень и скромная, 
и талантливая гражданка под лаконичным ни- 
ком М.В.Н. просто взяло, просто придумала и 
просто выслола ном сомую оригинальную, 
мощную и концептуальную расшифровку. Изу- 
чить и оценить ее вы сможете в письме за нуме- 
ром шесть, озоглавленном номи "Шифровка 
из центра". 

Пункт четвертый на сомом деле и не пункт 
доже — а целая тема для розговора. Судя по 
письмам, приходящим в редакцию, многих за- 
тронуло проблема распространения наркоти- 
ков через компьютерные клубы. Напомню, что 
первопричиной стал телерепортаж, показан- 
ный по второму каналу РТР. Читайте нашу “те- 
му для разговора” и присоединяйтесь к обсуж- 
дению. 


Жанр оправдывает 


средства 


Привет, Геймер и Катя! Вы тут подняли идею 
о создании новых сюжетов, жанровых мутаций. 
Попробую и я высказоть свою идею для создо- 
ния игры. В общем, это будет симулятор 
убийств, насилия и та. итп, 

ВНИМАНИЕ — НИЖЕПРИВЕДЕННЫЙ 
ТЕКСТ НЕ РЕКОМЕНДУЕТСЯ ЧИТАТЬ СЛАБО- 
НЕРВНЫМ ЛЮДЯМ С НЕУРАВНОВЕШЕН- 
НОЙ ПСИХИКОЙ! 

Вом было поручено расправиться с плен- 
ными, причем самым жутким способом. На эк- 
ране З4 фигура человека, Вначале у васна во- 
оружении есть такие вещи, кок скольпель, ко- 
торым можно будет поразрезать конечности, 
гронота, которую можно будет засунуть в рот 
ипи в 302:3-5-9 это я о чем2, ведро с расколен- 
ным железом и др. По мере насилия, у вас бу- 
дут расти опыт, открывоться новые орудия, 
уровни (например, после какого-либо задания 
откроется карта “Джунгли”, в которой челове- 
ка можно будет доть на растерзание живот- 
ным, а можно засунуть голову в наполненный 
термитами термитник). Зодания будут самые 
разные. Например: за полминуты отрубить че- 


ловеку руку, засыпать туда жуков, залить рас- 
коленного железа и разнести бошку очередью. 
МРБ, или вырвать печень, не повредив кишков, 
Все это будет сопровождаться огромным фон- 
таном кровищи и мяса. 

Орудия убийства надо будет покупать на 
деньги, которые можно будет получить, пригла- 
<я на кровавое зрелище царя (Ивана Грозно- 
тс], который вознагродит убийцу за зрелище. 
Можно будет где-нибудь в древней Греции уст- 
раивать убийства перед народом, которые за 
вход должны будут платить деньги. Ну как идей- 
ко? 

Р.5. Не думайте, что я какой-нибудь там ма- 
ньяк, мне просто нравится, когда в играх много 
крови. 

С уважением, Ка [пьаЗа@рвет.ле!) 


Скожу тебе кок неманьяк — неманьяку. 
Это безумно, это немного дико и строшновато 
— но это, черт возьми, идея! Хотите верьте, хо- 
но товарищ Ва действительно но- 
брел на новый жанр. Такого в истории игрост- 
роения еще не было — да и, собственно, не 
могло быть по причинам, которые я изложу до- 
лее. Забавно, что идея действительно лежит на 
поверхности (свойство всех гениальных идей} и 
что набрели мы на нее только после официаль- 
ного закрытия темы и официального же вер- 
дикто о невозможности изобретения нового 
жанро. Согласитесь — ношо жизнь строится на 
простых страстях и желаниях. Будь это троди- 
ционные “секс, наркотики и рок-энд-ролл” или 
же более, на мой взгляд, честные и приближен- 
ные к реальности “секс и насилие”. 

Ведь насилие — это тоже наркотик. Зопрет- 
ноя, манящоя темо, тем более привлекающоя, 
чем меньше этого самого насилия встречается 
в реольной жизни. Именно поэтому “экстрим” 
ток популярен в цивилизованных стронох с вы- 
соким уровнем жизни и вежливыми полисмено- 
ми. Думаю, что посмотреть на подобного рода 
игру будет интересно всем — большинству, 
скорее всего, просто из любопытства, мень- 
шинству — доже и не хочется думоть, роди че- 
го. Но пока отставим в сторону морольный ос- 
пект нашей “бесчеловечной“ игры — его мы 
обсудим в следующих выпусках “Почты”, Сей- 
час речь идет не об этом — а о том, что факти- 
чески мы имеем новый игровой жанр. Жанр, 
которого раньше не было и быть не могло. 

Хотя бы потому, что большинство розро- 
ботчиков ищут идеи том, где "хорошо", и до не- 
довнего времени редко кто догодыволся искоть 
там, где “плохо”. Вспомним обожаемый норо- 
дом Рипдеоп Кеерег, где нам фоктически 
впервые предложили изменить героическому 
амплуа. Светлые поладины и лесные эльфы с 
огромным удовольствием поскидоли золоче- 
ные лоты и, позабыв про ю\й/| 9004” элойн- 
мент, отправились колошмотить до смерти ро- 
ботящих импов и наблюдоть за экзерсисоми 
сексопильных мазо-теток в обтягивоющем чер- 
ном лотексе (признаться, сом грешен). Хотите 
еще примеров? Их есть у меня. 

Долеко ходить не нодо — идеи витоют в 
воздухе. Открываем журнол “Игромания”, 
раздел “Игровая зона”, и выясняем, что, ока- 
зывается, карта Вюоб'"/ Св для Но-Ше — не 
карта вовсе, о полигон для издевотельств нод 
героическими учеными, что так подкузьмили 
своими исследованиями гловному герою в 


тите нет, 
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оригинольной версии. С помощью нехитрых 
приспособлений яйцеголовых дозволяется то- 
пить в кислоте, давить прессом, зокидывоть 
гранотоми, отдовоть на растерзание монст- 
ромитд... Нет, корта выложена не специально 
в тему “Почты”. Одно с другим вообще никак 
не связано. 

Мало? Руководствуясь все той же “Игровой 
зоной”, я рекомендую вам посетить сайты 
Бопеопд.сот и [оесонооп.сот, где всем ни- 
чтоже сумняшеся предлагается замечательная 
возможность забить до смерти мартышку, 
вскипятить в оквориуме рыбку, выбить глаз сти- 
лизованному американскому фермеру и из- 
бить до полусмерти Осому Бен Лодено, в фи- 
нале засунув его голову в миксер. Все это дей- 
ство сочно оформлено ручьями крови, ото- 
рванными конечностями и смачными звуковы- 
ми эффектами. 

Повторюсь: идея оцифровонного и тронс- 
формированного в развлечение насилия вито- 
етв воздухе. Игры, тем или иным оброзом по- 
подающие под данное автором письма описо- 
ние, уже существуют, но в зачаточном эфир- 
ном состоянии. Другими словами, наше откры- 
тие собственно и состоит в осознании “черну- 
хи" как отдельного жанра. 


А Прислол эту замечательную картинку 
з самых нами люб ных 
те Павел Сезец. Так и 
хочется дорисовать вылезающего из м 

би с репликой “мы таки нашли новый 


временем чит 
ки зом 


жанр! на сгнивших устах 


Теперь поговорим о том количестве про- 
блеми препятствий, которые неминуемо вста- 
нутна пути и которые способны зупумуть 
бого, доже переполненного по сомые поми- 
доры энтузиазмом разработчика. Под розро- 
ботчиком мы в данном случае понимаем ко- 
кую-нибудь одну отдельно взятую и решитель- 
но настроенную комонду программистов, ху- 
дожников и сценаристов. Итак, проблема но- 
мер раз — это цензура. Игра, содержащая 
“неприкрытые сцены насилия”, привлечет к 
себе столько внимания, сколько может при- 
влечь заяц, прогулочным бегом промчавший- 
ся перед носом стои голодных гончих, Нойти 
издателя для подобного продукта весьма и 
весьма затруднительно. 

Проблема номер два — исходные мотерио- 
лы, Не думою, что на объявление “Нужен октер 
для съемок в компьютерной игре. Суицидоль- 
ные наклонности и любовь к сомоистязонию 
приветствуются, Интим не предлогать" слетит- 
ся масса будущих игровых моделей. Кроме то- 
го, вом понодобится хотя бы один, но обязо- 
тельно настоящий маньяк-убийца, хорошо вло- 
деющий пером (типа коломбур — по фене ‘пе- 
ро” означает нох) и неплохо разбирающийся 


в анатомии. Много у вас знакомых Гонниболов 
Лекторов? 

Проблема номер три — геймплей. Если вы 
преодолеете первые две, то все, что вом осто- 
нется, — это сделоть игру увлекательной. Ибо 
доже в током деле однообразие смертельно 
(считайте, что опять сколамбурил) 


Очень миленькое и своевременное пись- 
мо... Год мы судачили о возможности создания 
нового жанра, и вот, стоило в прошлом месяце 
окончательно похоронить эту идею, кок она 
воскресло и восстола из гроба. Причем в ко- 
ком виде! Перед номи предстол зомбиоброз- 
ный монстр с вывернутыми конечностями, 
вспоротым животом и рваными ноздрями. 
Оригинально? — несомненно. Симпатично? — 
по мне, ток весьма сомнительно. 

Иногдо, для придания пиконтности или до- 
стоверности происходящему, физиологичес- 
кие детали добавляют в игры. Например, в 
Музегу о Оу есть сцено, когда друиды-кон- 
нибалы розъедают живьем некого товарища. 
Озвучка эпизода — пронзительные вопли ого- 
низирующей особи с обглоданными до костей 
рукой и ногой. Доже при отсутствии крупных 
плонов получилось реолистично до полной 
тошнотворности. Но игра из одних таких дето- 
лей? Где играющий — это не борец со злом, 
‘ставший свидетелем преступления, а наобо- 
рот — гловное зло в игре? На мой взгляд, это. 
настоящая жуть] 

Почему жуть? Потому что есть нечто гипно- 
тически привлекательное в идее осуществле- 
ния насилия нод ближним. Темные углы подсо- 
знония и все такое. Цветочек-мутант по имени 
“маркиз де Сод” вырос не на голом месте. Его 
книги — это тоже виртуальная реольность, но 
за них в конце жизни Сад оказался во вполне 
реальной тюрьме. 

А ведь хорошо сделанным играм присущ 
более глубокий уровень погружения, чем кни- 
гам. Детали в них кожутся достоверными, в ис- 
пытываемые игроющим эмоции — настоящи- 
ми, Можно ли будет потрошить ближних сомы- 
ми изврощенными способоми без чувства ви- 
ные Человеческая психико — вещь стронноя и 
очень сложноя. И кок в зомке Синей бороды, 


УС И КОТО Деу, КОТЛЫ, КОК 
кожется, лучше вообще не троготь. Ибо, раз 
открыв, закрыть их потом оказывается невоз- 
можным. Короче, не зря любой педсовет, уви 
дев игру, карьера в которой отмечается полу- 
чением замечательно звучащих званий “По- 
четный зоплечных дел мастер” или “Заслужен- 
ный палач”, схватился бы за головы и полез бы 
под стол. 

„-Пока я писоло все эти правильные вещи, в 
моей голове возникла одно интересная мысль. 
О том, что если все же токоя игра появится, то 
в ней однозначно надо (как во многих хороших 
ВРС) предусмотреть возможность наложения 
отсканированных фоток поверх ликов стан- 
дартных пытуемьх... Доставшую училку, на- 
чольника, свекровь/тещу, не оценивших вас по 
достоинству друго/подругу — всех в пыточную 
комеру! Поигроешь чосок до “мальчиков кро- 
вавых в глозох" (вторя Геймеру, скожу: считай- 
те, что сколомбурила}, и но душе легче! Все 
представили себе мольчиков? Волосотых и бо- 
родотых, с именем на букву Г.2 

Короче, хорошоя идея! Играю. 


А Мне 17 ле 
вут меня Максо, 


живу в г. Ставрополь, з0- 
Юдиным. Нарисовано по 


мотивам статьи “Искусство убивать" 


До, вот, именно ток... Завершив последний 
абзац, Котя зопрокинула голову к потолку, ди- 
ко завыло и, сверкнув ярко-желтыми кошочьи- 
ми глазами, разразилась демоническим хожо- 
том. Вероятно, представила себе любимого 
волосатого друга на букву Г. (угу — меня}, зо- 
живо пожираемого тещей. 

Но — хватит приколов! Попробуем подыто- 
жить все сказанное. В тезисах, для упрощения. 

Тезис первый — товарищ Во, сам того не 
предполагая, натолкнул нас на идею. Идею 
осознания розрозненных полугр-полуприко- 
лов в отдельный, самостоятельный и абсолют- 
но новый жанр, который мы пока на скорую 
руку окрестим “чернушным”. Кстоти, предло- 
гаю вом еще раз взглянуть но ношу обложку, 
где во всей красе изображена одна из самых 
‘антиобщественных и провокационных игр года 
— Сгопф Твей Ацю 3. Да, конечно, это тоже 

Тезис второй — моральный аспект игры, по- 
‘строенной исключительно на насилии, На него 
мы пока забьем, ибо тема отдельная и к фокту 
открытия жонро имеющая чисто приклодное 
отношение. До, кстоти, еще в номере рецензия 
на второй Зофег оЁ Ропипе. Совершенно он- 
тиобщественная игра, первая часть которой 
нах. А вторая ведь гораздо жестче. Я наугад 
(честно) ткнул польцем в стотью и сразу выудил 
следующую цитату: “Поэтому вам частенько 
придет, часать +9 <9бе обездаиженные (и 
обезоброженные, ха-ха!) тела и склодировать 
их где-нибудь в тени...*. 

Тезис третий — наши сомнения о возмож- 
ности появления подобной игры в силу цензур- 
ных и технических препон. На мой скромный 
взгляд, самая спорная и интересная темо. Да, 
кстати, игроли в Ноойдапз: Эюгт омег Еигоре? 
Тоже рекордсмен запретов. Игра не о красоч- 
ных фонтанах крови, которых и младенец не 
испугается, а игра о вполне себе реальном но- 

Тезис четвертый — принципиальный инте- 
рес публики и заведомо предсказанный успех 
первой игры “чернушного” жанра. Одни ста- 
нуг игроть из любопытство, вторые роди при- 
кола (Котино наложение отсканированных 
фоток поверх ликов стондартных пытуемых), 
третьи, вероятно, потому, что им просто нро- 
вится насилие. До, кстати, скоро ведь появятся 
Роза! 2 и Майа. А еще в номере вы можете 
прочесть про третий РООМ. Цитата из стотьи 
(на сей роз не случайным тыком выбранная: 
“Они хотят, чтобы играющий в Роот Ш кож- 
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Е 


дые полчаса вопил “мама!” и “выпустите меня 
‘отсюда!..".* 

На этом пока закончу, но могу сказать вам 
точно, что тема еще не закрыта. Призываю но- 
род высказываться, ибо к этому вопросу мы 
еще непременно вернемся! Хм... А если мы с 
вами не вернемся, то само развитие игровой 
индустрии скоро нас к нему вернет. Кок думоа- 
‘ете?. 


Привет, Катя и Геймер. Я вот тут прочитал 
вош майский номер и решил написать о психо- 
зе, который показывали на 2-ом канале. Я це- 
ликом и полностью согласен с Александром 
Михеенко, но у меня есть одно “но”. Я думаю, 
что траву продают в клубах, в которых соми 
хозяева — наркоторговцы. У нас рядом со 
школой тоже был один подобный клуб, но по- 
том его закрыли. Там торговали именно те, кто. 
им заведовал. Я не хочу сказать, что наркоти- 
коми торгуют во всех игровых клубах (как хотят 
представить тележурналисты), потому что 
знаю массу народу, открывающих клубы для 
молодежи, а не во вред ей. Думаю, что всякой 
дрянью торгуют в убогих клубах с плохими ком- 
пами и пьяными посетителями. 

Андрей Павлович ака Апгу, Калининград 


Вопрос оказался несколько глубже, чем мы 
предпологоли. Если помните, в мойской "Поч- 
те” (письмо прислол нам Алексондр Михеен- 
ко} я жестко раскритиковол телепередачу, в 
которой категорично заявлялось о связи сети, 
компьютерных игровых клубов с распростро- 
нительской сетью наркотиков. Более всего ме- 
ня лично возмутил детсадовский максимализм, 
присущий неумным людям и журналистам, 
раздувающим муху до размеров слона. Толь- 
ко по одному лишь фокту разовой продажи 
“дури” в одном отдельно взятом и, прямо ска- 
жем, заштотном клубе ведущий делал глубо- 
комысленные выводы о негодности и порочно- 
сти всех клубов в целом и компьютерных игр в 
частности, Создаволось впечатление, что этот 
ном-не-товарищ взял токой большой розбег 
для творческого полета мысли, что вот-вот 
еще чуть-чуть, и под горячую руку начнет клей- 
мить всю компьютерную индустрию и Билла 
Гейтса лично. 

Однако фокт есть фокт. Судя по данному 
письму и еще ряду, простите за штамп, “тре- 
вожных сигнолов с периферии”, проблема все- 
таки есть. И посему я предлагаю сделоть не- 
большой такой опрос на тему: “Продают ли 
наркотики в наших игровых клубах". Пишите и, 
опять же извините зо штамп, “сообщойте о 
фоктах нарушения”. Ток и только ток мы смо- 
жем вытащить на поверхность истинное поло- 
жение вещей! 


`Други, а кстоти говоря — вы зодумыволись, 
почему наркодельцы не пристают к взрослым 
дяденьком и тетенькам@ Потому что понимают, 
что можно реольно получить от них в глоз и за- 
греметь в отделение милиции, о вот ‘то-нибудь 
продать этим тертым колачом — это из облас- 
ти фантастики. Молодежь же, активно ищущая 
‘новых впечатлений и олчущая жизненного опы- 
то, уязвимо. Ее можно розвести “на слабо” или 
прочие столь же “основательные” резоны — 


круто, клево, классно, попробуй — жолеть не 
будешь, бери — даром угощею! Поэтому прак- 
тически во всех местах скопления молодых — 
дискотекох, тусовках всех видов, школах и ин- 
ститутах — можно встретить наркоту. Как по- 
нимоете, компьютерные клубы гармонично 
вписываются в этот перечень. И дело тут не в 
компьютерах, а в возрасте посетителей. 

Позволю себе выскозоть свое личное отно- 
шение к наркотикам. Во-первых, наркота не- 
‘совместима с настоящим геймерством, потому. 
что снижает скорость реокции и тупит мозги 
Во-вторых, наркота — это совсем не круто. 
Это просто плохо, зиххххх, полный отстой 
(пальше можете поставить все плохие и даже 
нецензурные слова, которые знаете — я роз- 
решаю] Я наркоту никогда не пробовала и не 
собираюсь. И не потому, что мне мама поль- 
цем грозило, о потому, что у меня своя голова 
на плечах есть. Кто вы для наркоторговцев? 
Просто дойные коровы. Что с вами будет по- 
том Ато самое, что бывает с коровой — выдо- 
ят, забьют и шкуру обдеруг. Короче, не за 
грош отбросите копыта. Хотите стоть такой ко- 
ровой?! 

Короче, пишите! Ном будет очень интерес- 
но подкрепить наши теоретические выкладки 
вошими письмами о реальном положении дел 
на местах! 


Пираты ХХ! века 
[Письмо №1 


Уважаемая Катя и не менее увожаемый 
Геймер, пишет вом Дрон из далекого от вас 
Челябинска. Хочу затронуть тему безответст- 
венного отношения к производству в России 
компьютерных игр. В частности, хочу погово- 
рить о качестве игр компании РААТМИМ. Поч- 
ти все игры, изданные ею, либо вообще не фу- 
рычот, либо глючат до такой степени, что иг- 
рать невозможно. 

Р.5. У нас в Челябинске вообще не продо- 
ются английские версии игр (за исключением 
НОММ 4 и МЕМ 9, Букинской локализации). 

Суважением Андрей Пилот. Челябинск. 


Действительно, воистину стронный и будо- 
рожащий вооброжение фак! Издательство 
“РюНлит” является очень известной, увожае- 
мой и солидной организацией. По сложившим- 
ся тродициям, ее продукция всегда отличалась 
качеством и вниманием к потребителю. В отли- 
чие от разных том полубухгалтерских “1С- 
Мультимедиа", прославянского “Руссобит-М” 
и малоизвестной “Буки”, игры, изданные под 
моркой "Рюйпит”, можно считать заведомым 
эталоном. Со своей стороны, мы обещаем ро- 
зобраться в этой ситуации и призвать к ответу 
все повинные локолизоторские головы 

А если серьезно, то, конечно, никакого из- 
дательства “Рюйпут” не существует и в поми- 
не. Есть пиротскоя компания “Седьмой Волк”, 
обозначающая этим лейблом свои собствен- 
ные, скажем так, “неофициольные” локолизо- 
ции. Вообще, в нашей великой и могучей сей- 
час имеется два крупных конкурирующих пи- 
ротских концерна: уже упомянутый мною 
“Волк” и "Форгус". Последний, что характер- 
но, маркирует свои переводы как “Со!” (драг- 
металлы всегда были популярны среди поклон- 
ников веселого Роджера) 


Газ 49777 


Но, впрочем, речь совершенно не об этом. 
Кстоти, весьма любопытный постскриптум У 
этого письма. Мне и Коте было бы очень инте- 
ресно знать — кокое отношение лицензионных 
игр к пиратским в вашем родном городе и ко- 
кой процент из пиратских составляют игры, пе- 
реведенные на русский? 

Провда ли, что продавцы не везут пират- 
ские копии англоязычных версий просто пото- 
му, что они не пользуются спросом у славяно- 
говорящего населения? 


письмо №2 


Приветствую! 

Постеры я всегда клею с натяжкой, растяги- 
вая их так, чтобы они плотно прилеголи к шко- 
фу. И вот сейчас смотрю — постеры провисо- 
ют. Но положение скотчей не изменилось ни 
на миллиметр! Из этого делаю вывод, что по- 
<теры УВЕЛИЧИЛИСЬ В РАЗМЕРАХИ Они что, 


живые? Я чего-то боюсь, вдруг из них вырастут 

щупальца и задушат меня ночью. 
На полном серьезе, 

Гирйег_те_до@ро!той. сот 


шрйег, 


`Друг, ты чего пьешь на ночь? Случайно не 
те живительные нопитки, которые октивно рос- 
хволивают в рекламных роликах по ТУ? А то 
оживуг твои постеры, как то медвежья шкура, 
тогда проснешься в животе у монстра! Так что 
ты хорошо выбирой, чего на стены вешаты Ну, 
или спи с госкеНоипевегом под подушкой... 


Ну, рокет-лоунчеры — это все хиханьки да 
А вообще — бумогу, на которой 
нос печотают, производят из кочественного 
чернобыльского лесо, который, нодо скозоть, 
очень ценится во всем мире за свои удивитель- 
ные органически активные свойства... Не хочу 
никого пуготь, но вот, к примеру, в Италии ру- 
лон туолетной бумаги удушил и утащил в кана- 
лизацию бабушку, а в Японии целый кружок 
любителей оригами пол жертвой только что, 
слепленного буможного покемоно. Ток что ни- 
чего удивительного в том, что игроманский по- 
стер шевелится по ночам, а иногда и завывает 
дурным голосом, нет. Это, ток сказоть, ноше 
отечественное “ноу-хау”, последний писк, на- 
чисто отсутствующий в конкурирующих издо- 
ниях, Но твоем месте я бы заменил скотч нати- 
тановую пластину и стольные болты, ибо, не- 
ровен час, наш первый широкоформатный 
плокот А2 с изоброженным на нем Чужим вы- 
рвется на волю. Тут уж, как говорится, шутить 
‘будет ‘поздно... 


Игровое язычество 


Привет, Геймер! 

Я пишу тебе по срочной необходимости, Ты 
ведь играешь в игры, проходишь игры, ставишь 
новые игры... А ты никогда не задумывался, 
КАК делаются игрыё Это мой вопрос к тебе. 
Мне очень хочется знать, на каких языках про- 
громмирования пишутся игры и движки к ним, в 
общем, все то, что касается самого процесса 
создания игры. И если знаешь, скажи, пожа- 
луйста, на чем были написаны такие хиты, как 
(С$, ОТ, Уепот, ТиБезё 

Рогзске2002 (рогзсне2002@Ъкги] 


НУ, вопрос, по меньшей мере, интересный, 
ибо мы неоднократно печатали мотериолы по- 
добного рода в рубрике “Сомопол”, которуюя 
ностоятельно рекомендую прочесть не только 
коллеге Рогзве2002, но и всем остальным чита- 
ющим нас геймерам. К примеру, в этом номе- 
ре мы открываем цикл статей, посвященный 
нописанию игр в среде Ое|М. Возьмусь ут- 
верждоть, что любой терпеливый геймер, про- 
читавший весь курс до конца, получит все не- 
обходимые знания и навыки для написания 
собственной игры! 

Но поставленный лично мне вопрос отвечу, 
что, разумеется, задумывался. И доже более 
того — имею кое-какой опыт программирова- 
ния. Про то, что еще в школьные годы в поре с 
товарищем-прогроммистом мы нописоли не- 


хаханьки. 


большую сетевую аркоду, доже и упоминать 
не буду. Но основе своего опыта могу тебе ов- 
торитетно заявить, что основным и самым при- 
оритетным языком программирования среди 
разработчиков является С и С++. Подовляю- 
щее большинство популярных игр были напи- 
‘соны именно на нем. Причин тому масса, и со- 
мые главные из них — это изначальная гибкость 
и мощь языка, отсутствие многих огроничений, 
присущих другим программистским наречиям, 
ноличие шикарного выборо компиляторов и 
готовых библиотек, а также давно сложившее- 
‘ся мнение-штамп о том, что профи пишут толь- 
ко на С/С++. Хотя последнее утверждение 
‘спорно, ибо, на мой взгляд, настоящий профи 
‘сможет нописоть игру на любом языке. На том 
же БерЬ!, например. 

И кстоти, для того, чтобы сотворить игру, 
совсем не обязательно быть супергением в 
программировании. В природе существуют 
специольные среды и оболочки, с помощью ко- 
торых можно создовоть вполне приличные лю- 
бительские шедевры. На помять приходит Погк 
Вазс, представляющий собой комбинацию 
простого в освоении наречия языка Возс и 
мощной среды программирования с редокто- 
ром моделей, текстур и тд. С его помощью 
вполне можно забабохать сомопальную трех- 
мерную ВРС или динамичный ЗО АсНоп. 

Насчет того, на чем конкретно писолись иг- 
ры ИТ, Уепот, ТИБез, точно не скожу. Инфор- 
мация эта привотноя, но доже если бы она та- 
ковой не была, то все ровно вряд ли бы мне 
пришло в голову об этом спрашивать. Кон- 
кретно Соутег-йке сделан на движке 
'Оуске, который абсолютно точно писался на 
С или С++. 


Вот так и живем 


Большущий привет всей редакции любимо- 
го журнала. Горячо увожаю г-на Геймера за 
то, что он смог ответить на все мои прошлые 
письма. Кстати, Геймер, ты мне вчера приснил- 
‘ся, когда я читал Манию всю ночь. 


Дело было так: В нашей школе преподы 
совсем озверели и в один день сделали эк- 
замработы по всем предметом. Так как никто 
не был готов, то все принесли вместо учебни- 
ков МАНИЮ. И вотнастают нам полный писец 
и куница сразу, но тут в класс врываются все 
члены вашей редакции в виде контров и ново- 
дят порядок! Потом начинают раздавать авто- 
графы, подарки ит.д. И в честь дня освобожде- 
ния мы это дело празднуем, и поем нашу люби- 
мую толкиенистскую песню: 

У 

В темную ночь луна упола, 

резко тропа свернула вправо, 

В темную ночь никто не сможет нам помочь. 

Назгул во тьме мечом махает, 

Горлум в реке мордасом шарит, 

В темную ночь никто не сможет им помочь. 

Том за бугром дерут эльфийку, 

сом Арагорн вставляет шпильку, 

В темную ночь никто не сможет ей помочь, 

Хоббит в трусах семейных пляшет, 

тролли сгоры дубиной машут, 

В темную ночь никто не сможет им помочь. 

Гном под горой мифрил мешает, 

а сталевар всех посылает, 

В темную ночь никто не сможет им помочь. 


ПОЧТА “МАНИИ” 


Фродо и Сэм сварили зелье, 
все напились и офигели, 
В темную ночь никто не сможет 
ном помочь... 
уу 
Вот ток и живем. 
Вечно ваш читатель Николай ака У 


Ко$Яат [е$еу] 
ГЕЕВ 


Вот оно — переутомление во всей красе, Я, 
правдо, не совсем поняла, каким образом 
“Мания” могла зоменить все учебники разом. 
Но дольше идет нечто вовсе несуразное: Гей- 
мер во главе акции гуманитарной помощи? 
Это кок, пристрелить, что ли, всех, чтоб не му- 
чались? 

Песня, конечно, это — до! Чувствуется, петь 
такую надо громко, доже очень громко, в соот- 
ветствующем настроении и состоянии. Но так 
умолить мужское достоинство Арогорна? 


Геймер 

Стихи — просто супер. Читал я их поздно 
ночью, за какую-то вселенскую провинность 
будучи безнадежно запертым в редакции. Но- 
ходясь по этому поводу в сильном расстройст- 
ве, переложил на мотив песни “в темную ночь, 
только пули свистят по степи”, после чего дур- 
ным голосом, который некоторые считают при- 
ятным волжским басом, орол ее до утра, после 
чего меня и подоброли санитары. Кстоти, при- 
думол свой куплет: 

“Геймер и Котя споболи Почту, но нодорва- 
ли нод нею почки. 

В темную ночь лишь Доктор сможет им по- 
мочь. 


Интересные Грызуны 
| Письмом5 


ИГРОМАНИЯ — Интересные Грызуны Редок- 
торы, Отличающиеся Мышлением, Авторской 
Неутомимостью, Интеллектуальным Ядром. 

Ана картинке “сини”, приложенной к пись- 
му, изображен один из этих грызунов (никак, 
Геймер — то-то глаза так лихорадочно горят). 

Р.3. На грызунов не обижайтесь — высоко- 
художественная метафора! 

вот (тот@/тЬох.ги] 


Хорошая расшифровка, Грызуны — это все- 
таки, новерное, не мы, а наши мышки. Дольше 
вообще сплошные комплименты, Правда, у от- 
дельных редакционных индивидуумов “интел- 
лектуальное ядро” для большей достоверности 
можно заменить “интеллектуальным ядом”. 

Ядреный Геймер с мышкою в руке, о ты что 
думаешь? 


ПОЧТА “МАНИИ' 


ит: 


'Даяи не обижаюсь вовсе. Потому кок Гей- 
мер — не крыса, Геймер — собака! На том сто- 
ити будет стоять ноша великая и могучая “Поч- 
та”. Кстоти, глоза у меня горят на пару тысяч 
люменов сильнее, чем у предстовленного мле- 
копитающего. Ей для такого блеско еще нужно 
осилить пору десятков выпусков “Почты” и ге- 
нетическим путем приобрести навык просвечи- 
вония читательских писем рентгеновским зре- 
нием в кромешной тьме. Вот тогда. 


Шифровка из центра 
| письмо №6 


Привет, Геймер! 

Помню, что давным-довно ты просил при- 
слать расшифровку слова ИГРОМАНИЯ. Ноя 
пошла дольше и написала небольшой рас- 
сказ, который можно назвать “Редакция “Иг- 
романии" против Агрессивных Наблюдотелей 
Игровых Явлений". 

Рассказ получился немного несклодный, но 
это просто из-за трудностей в подборе некото- 
рых слов, В тексте ИГРОМАНИЯ повторяется 
11 роз. Итак: 

Игры, Где Разом Отсутствует Мораль, А 
Ноличествуют И Ярость, И Грубость, Развива- 
ют Отупение Мозгов Агрессивных Наблюдоте- 
лей Игровых Явлений. Их Группы Расходятся 
Около Магазинов, Автоматов, Нодстроек И 
Ярмарок, Ища Глянцевые Разукрошенные Об- 
ложки “Монии”. А Нойдя Их, Ясно И Громко 
Рыдают. Ожившие Мозги Активно Насыщают- 
ся Игровыми Явлениями. Изумление Где-то 
Распространяется Около Минуты. Агрессив- 
ные Наблюдатели Испуганно, Яростно Истор- 
гают Грубые Руготельство, Отпроавляются Мо- 
чить Авторов Номеров “Игромании”. Язвитель- 
но Издавая Гимн России, Они Мастерски Ата- 
куют Некоторых Из Явных Игроманов. Группа 
Разрушителей Очень Многочисленна. Авторы 
Несут Им Яркую Истрепанную Груду Разных 
Оставшихся “Маний“. Апрессивные Ноблюда- 
тели Искренне, Ясно И Громко Родуются. 
Опять Мозги Активно Насыщаются Игровыми 
Явлениями. 

Это все. Надеюсь, тебе понравится... 

МВН. (биИ@ест.ги) 


Вот уж расшифроволо так расшифровало! 
Описанная в рассказе картина дышит образо- 
ми и концептом. Действительно, сильная и за- 
мечотельно реолизованная идея. Особенно 
мне понровилось “Язвительно Издовая Гимн 
России”. Мы с Катей долго пытались спеть яз- 
вительным хором сначала гимн Южно-Афри- 
конской республики, потом, отчаявшись, “голу- 
бой вагон" и в итоге закончили “песенкой ма- 
ленького мамонтенка". К стыду призноться — 
получилось у нас плохо. И все потому, что Ка- 
тя ужасно фольшивила и все норовила всто- 
вить в мой язвительный бас свою женскую ме- 
лодичную и неуместно жолостливую нотку! 
Очевидно, искусство язвительного пения до- 
ступно только Агрессивным Наблюдотелям Иг- 
ровых Явлений, кои так опасны для Авторов 
Игромании. 

В общем, здорово. Читоть интересно, текст. 
не от балды, а с сюжетом и концептуальной 
идеей. Не уверен, правильно ли я понял, но эти 


замечательные Наблюдотели Игровых Явлений 
в моем мозгу формируются ках сборный образ 
хардкорного читателя-геймеро, симбиотически 
спаренного со сканером штрих-кодов, коим он 
безостановочно поглощает информацию со 
‘страниц “Монии”. А прочитав насквозь, отдает 
следующему Наблюдотелю. И ток до тех пор, 
пока все номера не закончатся и прирожден- 
ноя Агрессия не застовит их 
отправиться военным по- 
ходом на ношу горе- 
мычную 
редок- 
цию. 


Вы удивитесь, но мы долго думоли (и не та- 
кое умеем), после чего решили призовоть 
гражданку М.Н. сразу тремя ОУО-боксами с 
играми из трепетно любимой геймершами 
всех стран серии Стеа\тез — Стеаугез 
'Адмуепогез, Сгесигез Р!аудгоип4 и Сгеаигез 3: 
Норны в космосе. Все игры локализованы ком- 
понией ЗоН СШ и, мы нодеемся, доставят 
МВ.Н. немоло Ясной И Громкой Радости 


12 злобных геймеро, 


Краткие народные рецен- 
зии на Негое$ о М! ап 
Мад:с М. 


1. Игра совсем не изменилась, кроме как 
стала более красивой и, кок мне показалось, 
стола более легкой. Розочаровался я в звуко- 
вом оформлении и в дизайне интерфейса: 
удобный интерфейс Третьих Героев сменился 
лобиринтами меню. В общем, это остались 
старые и добрые Герои, но, по-моему, с ненуж- 
ными наворотами. Дмитрий Рощак 

2. Вспомните, какими офигенными казались 
3-е Герои по сравнению со 2-ми! Какие том бы- 
ли виды городов! И ЧЕМ выглядят 4-е Герои по 
сравнению с З-ми: в городах глянуть не на что 
— сплошная холтуро, геймплей — тройка с ми- 
нусом! Единственное, что радует в 4-х Героях — 
это название “Негоез о МЮНМадс”| Иван 

3. Игра хороша — 100% качества. Плюсы 
такие: отлИчная ГРафика, болонс неплОхой, 
МузькА класс, Но сеткИ в ней нет, а патч без 
инета не скочаешы Ыдтал27 

4. 1-й день: какая гадость, они испоганили 
графику, концепцию и все, до чего дотянулись :- 

15-й день: где я? что со мной? почему так 
‘болят глаза и правая рука? 

30-й день: обращение ко всем людям доб- 
рой воли: нас здесь 6 человек, вытащите нас 


отсюда! или просто выключите электричество! 
главное — не подходите!!! 

Сгагу Заде 

5. Можно сколь угодно долго, брызгая слю- 
ной и пинаясь ногами, кричать, что это — мэйн- 
‘стрим, попса, игра для всех, для каждого, и к 
ней выйдут аддоны, а к оддоном — свои аддо- 
ны, и так до седьмого, упаси Боже, колена. Но. 
Кого это волнует, когда у героя еще не прока- 
чан МоЫУ, не захвачены все шахты, и вооб- 
ще — не все (| кампании еще пройдены. Перед 
нами не игра для всех — игра на все времена 
— вот ток вернее. АсТароТ 

6. Игра оставляет неоднозначное впечат- 
ление — слишком много было фанатов 

Негоез Ш, слишком резко и много Ме 

ММои4 Сотринпа изменила в своей новой 

игре, отсюда некоторые и розочаровыва- 
ются, а таких я знаю немало. Графика — су- 
пер, все пучком, но... вы знаете... это не- 
множко уже не то. Хотя в среднем игра полу- 
чилась хорошей. Хотелось бы, чтобы МУ/С 
просто перенесла новых “Героев” на рельсы 
третьих. И только И всего... еу@СЕ 

7. Вариант А. 

Герои вышли, бегу покупать. 

Игра просто супер, интересно игроть. 

'Отменная графика, хороший боланс. 

Стать игрой года у героев есть шанс. 

Вариант Б. 

`Легка в управлении, доступна массам. 

Герои — игра высокого класса. 

Выше играбельности я не встречал. 

Ночью об этом соседям кричал, 

За сим откланиваюсь. -Вево/4ег. 

8. НоММ № — поразила умы геймеров, и 
‘далеко не у всех в лучшую сторону. Разработ- 
чики допустили очень много ошибок — от со- 
единения двух замков в один (некрополис + ин- 
ферно = $) до полного изничтожения некото- 
рых любимых народом юнитов (черный ры- 
царь, лич итд). Игру расхвотали из-за хоро- 
шего имени, и я уверен, что если бы это была 
первая игра из никому не известной серии, от 
мелкой компании, то ее бы просто пропустили 
мимо ушей/глаз/кошельков. [Зака]. 56п@сК. 

9. НоММ 4 — старая концепция в новом об- 
личье (кок новая шоколодка: вкус тот же, а 
обертка другая, в красное с черным полосоч- 
ку). Хотя все вышесказанное лишь говорит о 
том, что Мы получили то, о чем просили: ста- 
рую идею и смысл (цель), но с новыми инстру- 
ментами их достижения\постижения. Итог: я 
дико рад выходу этой игры. Нарру еп. Чикало 
`Апександр ака Ройзри" 

10. а) Боевые машины. Где катапульты? Бить 
хороших людей, даже если они вас осаждают, 
через стены и закрытые ворота — это подло, 
господа осождаемые! 6) Панель интерфейса в 
пол-экрана — блеклая такая... в) а в целом — 
ГЕРОИ ЧЕТВЕРТЫЕ ХИТ. И это есть хорошо. Вя- 
чеслав ака Япеп 

11. Насчет Героев 4: все вполне, что даже 
здорово! Правда, замков маловото, да систе- 
ма приобретения навыков посложнее... Впро- 
чем, думаю, мама моя справится (мама автора 
письма давно и безнадежно увлекается сериа- 
лом НоММ, о чем нам известно из письма, 
опубликованного в прошлом номере — прим. 
ред.) Троица 

12. Да, эта игра достойна участия в конкур- 
‘се! Гений ММС позволил создать настоящий 
шедевр игрового искусства. Какже иначе мож- 


ПОЧТА “МАНИИ” 


но назвать игру, в которой идеально реализо- 
вано хитросплетение всего наилучшего, что 
было в предыдущих частях сериала, с новыми, 
кардинольно изменившими геймплей идеями? 
Это не просто игра — это новый жанр. Жанр 
Негоез о МаМ&Маск. Михаил ака Адгеззог 


"Мнений, кок мы видим, много (целых 12}, и 
все они кок один дышот первобытной незамут- 
ненной одреналиновой энергией. Это хорошо, 
и этому мы искренне роды. А не роды мы тому, 
что слезную просьбу писоть кротко и емко прок- 
тически все возжеловшие участия проигнориро- 
воли. Ровно как и требование обсолютной рус- 
скоязычной грамотности. Увы и ах. Ваш покор- 
ный поседел и постарел лет на десять, читая от- 
дельные особо выдающиеся перлы. Думаю, что 
если бы Катя была учительницей русского язык, 
то, наверное, этот конкурс стол бы ее послед- 
ним сознательным действием в этой жизни. 
Дольнейшие выпуски рубрики она бы писала зу- 
боми на клочке туалетной бумоги, дико вращая 
безумными глозами и безрезультотно пытаясь 
освободиться от смирительной рубашки. 


К счастью, таковой не являюсь. Избегло 
страшной участи... Насчет писем — на мой 
взгляд, ‘седло большое, ковер и телевизор" 
(‘елевизор — метафора) однозначно получает 
номер четыре. Неплох номер пять — чувствует- 
ся подход настоящего игроманьяка. Жалко 
только, что геймеров всего двенадцать. Было 
столько забавных и интересных писем, что я не 
выдержала и включила в “Почту еще одно па- 
родоксольное послоние.. которое вы прочте- 
те чуть позже. А пока что — слово Геймеру! 


Перейдем к самой приятной части конкур- 
са — к призом. Конкурс? Конкурс! Зночит, и 
призы должны быть! Поддерживая мнение Ко- 
ти, скожу, что более всего ношей неподкупной 
и непредвзятой редакции понравился злобный 
геймер нумер 4. Его видение игры удивитель- 
нейшим образом совпало с нашим, а друг де- 
тей Торик доже потребовал призвать Сгазу 


А Росписной и ортефактный топорик Ахе 
о!МаНН-2, Приз любезно предостовлен маго- 
зином “Хозтовары” №3. Почетно будет вручен 
товарищу Стогу 5аде. На рукоятке — дарс 
венные подписи Кати и Геймера, выцаропан- 
ные с помощью фирменного перочинного но- 
Жико, ото ою у редакци- 
онного каунтерстрайкера 18. 


5аде к суду за плогиот, утверждая, что описан- 
ные события на самом деле произошли имен- 
но с ним. В общем, наши поздравления элоб- 
ному Сгазу Заде, который получает именной 
номер “Игромании” с ношими подписями, а 
токже отличный, только что из хозтоваров, ар- 
тефоктный, расписной (мы его, собственно, с 
Катей и расписали) топорик Ахе о Ман? (на 
фото}, обладая коим, нош герой сможет раз и 
навсегда разрешить вопрос о лучшем игроке в 
НоММ 4 среди своих коллег и товарищей! В. 
‘дополнение хотелось бы еще помянуть добрым 
словом геймера ВеноЧег, замутившего нам 
самый настоящий “хероезный” рэп. Молодца, 
очень оригинольно! 

Теперь об интересном. Следующей темой 
ноших злобногеймерских дебатов станет... В 
этом месте — барабанная дробь и фонфоры.. 

(Станет жизненно важный вопрос, постов- 
ленный одним из наших читателей (его зовут 
Сс: “Что лучше — компьютер или девуш- 
ка". Тема неоднозначная, с простором для се- 
рьезной аналитики и возможностью отмочить 
какую-нибудь свою собственную оригинальную 
шутку юморо. Дерзайте, дерзите и пишите ном 
письмо. Страна ждет своих злобных герое. 


Только не забудьте, что рецензировоть бу- 
дет не только Геймер, но ия.. 

Атеперь — то сомое необычное письмо. Оно 
тоже на геройскую тему, но это не рецензия, 


Заводной НоММ4 


с моторчиком 

После времени из прожитой жизни, полной 
событий и шокирующих фактов, мне казалось, 
что ничто уже не сможет удивить меня. Но — ан 
нет То, что я увидел, произвело на меня неиз- 
глодимое впечатление: я был свидетелем того, 
кок в четвертых НОММ играли с овтоматичес- 
ким отключением боя! Да, да! Просто броди- 
ли по карте, встречая и мгновенно уничтожая 
поподавшихся врагов! Предвижу ваш аргу- 
‘мент: так делают не настоящие геймеры, а 
просто те, кто балуется игрушками ради фино- 
ла. Согласен с вами, НО. 

Уважаю, Валера Йурист. г.Тольятти 


Ну чего туг сказать. Только то, наверное, 
что — “во как бывает, господа присяжные за- 
седотели". Разные встречаются геймеры на 
просторах нашей родины, и методы игры они 
используют обсолютно разные. Это не пред- 
этих “Героев” пройти только ради финального 


А почему плохо боловоться вообще или иг- 
рушкоми роди финола, в частности? Разве 
весть какой-то ортодоксальный способ игры, 
которому все в обязательном порядке должны 
строго следовать? Ничего подобного. Свобо- 
до — она свобода и есть, в чем бы она ни вы- 
рожаласы! 

Так что — спасибо тебе, Волеро, за инте- 
ресную игровую находку и за то, что поделил- 
ся ей снами. И красивых нам всем финольных 
роликов! 


геймер | 

Подборка сегодня, кок и всегда, ударная. 
Первый хук в голову — ссылка номер 1. Симпа- 
тичный сойт с оккуротным дизайном и интерес- 
ными материолами, Ногой под дых — ссылка 
номер 3, где собрано несколько любопытных 
‘материалов по оригинальной игре Ур. Фи- 
нольная саечка за испуг — ссылка номер 5, где 
‘мы обнаружили неплохую подборку самодель- 
ной трекерной музыки. 

Кождый, кто хочет, чтобы одрес его стра- 
нички появился в номере, может смело высы- 
лоть означенный линк мне на ящик (именно 
мне, тк. я комплектую). Условие публикации: 
сойт должен быть тем или иным образом свя- 
зан с игроми (или близкими им областями) и не 
являться коммерческим. 

1. ВНр:/Лотгаег.В\.ги. Страничка по- 
священо игре ТошЬ Ваег: Те Апде! о! 
Ра(кпез$. Страница еще молодая, но розвива- 
ющаяся! 

2. Нир://ботайтей.пагод.ло. Мой сойт о рпг- 
мейкере, где есть для него хорошая игра, кото- 
рая всем нравится, и два визуальных настрои- 
ваемых могазина для него! Также — форум по- 
мощи 

3. Нир://пк-ирйпК.пагод.ти. Страница по- 
священа игре ИрИК (в вошем журнале она бы- 
ла представлена демкой — представляет со- 
бой эмулятор хакеро). 

4. уму: дото.птту. На сайте есть всего по- 
немножку: основные программы и консольные 
команды для С$, немного полезных прог, чуток 
о хоке и крэке, ссылки... 

5. Вир://ркдатез/готго.сот. Ресурс, по- 
священный созданию музыки, а также ее при- 
‘менению. Есть несколько треков, сделанных в 
Нойу оорз3. Сайт постоянно обновляется. 

6. №Нр://сзр/опелаго9.ги. Всего по чуть- 
чуть для Соутег-Зн\е, но я уверен, что то не- 
многое, что том есть, вом понровится. 


Итак, на этом я с вами прощаюсь — до сле- 
дующего номера “Монии“! Гуляйте-отдыхайте, 
на солнышке не перегревайтесь и про нас с 
Геймером не забывайте! 


Благодарю всех читавших за внимание к 
нашей рубрике. Желою нескушного лето, ров- 
ного зогара и много-много оппетитных деву- 
‘шек в символическом бикини, Всего! 


У 
В июльской “Почте”, полной неожиданных 
антиобщественных открытий от Маникально- 
Агрессивных Наблюдателей Игровых Явлений, 
снимались: 


Тетя 


Катя Ка уодизвка гота] 
Геймер (дотвг.зоБакаАдготатю.ги} 


оео 


Ты подошел и сказал мне тоскливо: 
— Я очень устал... Дой веревку и мыло... 
Веревка — закончилась, мыло — дою: 
— Зюзюка<собока>емэйл<точка>ру. 


Застолье в розгоре: наливки, закуски... 
За дцотой бутылкой всяк всякому — брат. 
А двое молчат, им на публике узко — 
Они под столом углубились в приват. 


а 

‘жения солдата изоброжения животных и увеличив их скорость, | 
|  Желоя продемонстрировоть свое мастерство перед посетителями — американскими | 
| пилотоми — горячие овстролийские парни “разбудили” кенгуру, пройдя нод ними намолой | 
| высоте во время симуляции. Кенгуру разбежались, кок и предполагалось, и омериканцы ' 
| понимающе кивнули... А затем сильно удивились, так кок кенгуру, перегруппировавшись, | 
[ появились из-за холма и выпустили тучу стингеров по злополучным вертолетом. Програм 
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1 Масштабы ссор немного изменились: 
| Вместо того, чтоб просто так тебя послоть — 
| — Пошлю тебе по электронной почте вирус... 
| 
р 
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| 
1 
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[ 
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1 
| мисты забыли удолить соответствующий кусок кодо из “пехотных” объектов, т 
| Урок? Объекты создаются с определенными отрибутоми, и любой объект-потомок но- | 
| следует эти атрибуты. Смущенные программисты научились быть более внимотельными, | 
1 
1 
1 
1 


Тутнедовно соседа огробили, 

В подозрении — студенты зоочники. 
Все заброли — золиску оставили: 
"Адрес взят из открытых источников 


| используя готовые объекты в своих прогроммах, о американцы уехоли с невольным чувст- | 
[ вом увожения к овстролийской фауне. | 
| — Ночольник симулятора отметил, что пилоты с тех пор боятся кенгуру как огня, для чего, 
Человеку для счастья немного 
Нодо — было 6 на что опереться: 
Коль ему хорошо — хвалит Бого, 
Если плохо — винит Билло Гейтсо. 


| собственно, и нужен был этот кусок кода в симуляторе... 
БТИ НЫНЕ ЗЕРНО Не ИЫРИ РЫЕНЫ И 


и, 


(Старушки. У них ужасные перки! И получают они их кождый уровень. Сначала у них го- | 


| — — Иванова, довой с тобой будем дружить? 
— Стинь, Петров, отвяжись. Уж не много ли чести? 
— Ну пожо-о-олуйсто!Я тебе буду дорить 
По субботом цветы... и носить твой винчестер... 


является перк, позволяющий переносить на 25% больше груза, чем может поднять здоро- 
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Не хочется от бурной жизни отстовоть. 1 
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$ [ый молодой человек (вом старушки свои сумки никогда но ногу не ставили), Зотем у них { 
1 


появляется перк Ехр/огег, позволяющий струшком лучше находить пустые бутылки и заня- | 


| 
| 
| 
1 
1 
1 3 
|тые места в полупустом овтобусе, чтобы кого-нибудь согноть с место, Дальше у них идет | 
1 


перк Мпа Апаюту, который позволяет одним видом своей анотомии распугивать собок и | 


| дарить окружоющим безумие. А дольше... ОГУ меня доже польцы не опустятся но кловио- | 
Гуру ообь оиббть се то ужевы, которце может сотвори прекачонная, высокоуровне- | 


1 


{ вая старушка... 


а аа 


ОСИ И К ВВ ор ыЕ 


ЕЯ 3 
Интернет-провайдеры р 
К сожалению, в большинстве случаев обычные пользователи и Интернет-провойдеры 
‘общаются на разных языках, так что периодически друг друга не понимают. Чтобы облег- 
чить положение пользовотелей, ниже следует перевод некоторых типовых фраз. 
“Для солидных клиентов” — стоимость диол-апа $З/час 
“Плата за трафик не взимается" — с вас $20 за регистрацию, $10 за зюйе4Р ад гезз, 
$5/тол!в зо доступ к пемз-ом, $5/тогиВ за почтовый ящик и $10/ттог!Н за хостинг стро- 
нички. А звонить ном необязательно — тогда вы сэкономите ваши деньги и наши нервы. 
“Вдвое увеличена пропускная способность каналов" — СРЗ со Штотами поднялся с 150 до 300. 
“Наша компания динамично развивается“ — после соединения первым делом зайдите ; 
но страничку “Новости” ношего сервера и прочитайте очередные извинения. 
“Унасновоя серия на 150Олиний"— вычто, будете проверять утелефонной компании? | 
“Неограниченный доступ всего за $30 в месяц" — розделив $300 на эту сумму и вычтя | 
единицу, вы узнаете, сколько еще лопухов сейчас слушает бизи. Мужайтесь, вы не одиноки, | 
“Тибкая система расценок” — мы и сами-то давно запутались в нашем прейскуранте, а | 
ужвы — и подовно. 1 
“Я передам Ваши пожелания в службу поддержки“ — я не буду зобивоть себе голову ва- 
‘шими проблемами. 
“На следующей неделе будут увеличены мощности” — будьте готовы к глюком сервера 
и не говорите, будто вас не предупреждали. 
“Более сорока телефонных номеров” — на серию денег не хвотило, и теперь вом при- 


“Служба поддержки работает круглосуточно и без выходных" — в ночь с пятницы на по: 
‘недельник вероятны глюки ввиду пьянства персонала непосредственно на рабочем месте. ; 


“Для повышения эффективности Вашей работы в Сети введен в строй ргоху-сервер” — 


| 
| 
и. наш канол не спровляется с нагрузкой, так что ‚приходится затыкать дыры. © 
1 
ь 


Анекдотический микс 


2) 
— Здорово, Ольга! 
— Привет, Серега. 
— Седня Олега ночью не будет, и он ключи 
от своей комноты мне остовил, пойдем туда? 
— Ой... Ачто мы там будем делать? 
— Ну что обычно! Ты представляешь? Всю 


ночь, и только ты и я! 

— Нулодно. А кокё Как обычно? 
« — Нудовой, кок обычно, только чур я за не- 
кромантов... 

:) 

— Попо, что такое счастье? 

— До вот, сынок, продл я свой РИ 450 и ку- 
пил “Амигум 

— Ипонял, что такое счастье? 

— До, сынок Но было уже поздно... 


Женится один программист 

Друг его спрашивает: 

— НУ, как невеста, хороша? 

— Кок топ-модель! 

— Что, 90х60х90 

— Обижаешь: 128х64х1281 

3) 

Знакомится программист с девушкой. 

— Девушко, а какое у вас имя? 

— Лена. 

— А... расширение? 

3) 

Компьютерщик Вася залез в Интернет. Про- 
ведя некоторое время на незнокомых ему сой- 
тох, он заблудился! Блуждал пору дней, чуть не 
умер от голода, а потом на сойте ВМУУ его сби- 
ла мошино. 

3) 

Программист говорит своей жене: “Дорогая! 
Ты для меня столько значишь, столько для меня 
всего сделола, что я решил увековечить твое 
имя, нозвов им только что написанный вируд" 

3) 

Вопрос программиста армянскому радио: 

— Что нужно делоть, чтобы прогромма не 
ложоло? 

‘армянское родио: 

— Чтобы программа не ложоло, ее нужно 
отложивать! 

:)) 

— Чем отличается программист от прогром- 
мисткие 

— Тем же, чем и мошинист от мошинистки! 

) 
— Почему ваши дети все время ссорятся? 
— Конфликт версий! 
:)) 

Один программист очень любил рекурсию. 
И когда шеф начинал требовать у него отчет о 
проделанной работе, он отсылол его к... себе. 
И так до переполнения стека у шефо. 

) 

Вот все тут пишут: “Мойте мышь, мойте ков- 
рик." А на десктопе МИпдомз ясно написано: 
"Мой компьютер", вы его моете? 


0$-овский программист в ЗАГСе недо- 
уменно спрашивает: 


— Ачто, имя ребенка может быть длиннее 8 
букв? 

Смотрел как-то прогроммист покозатель- 
ные выступления собак-спасотелей и подумал: 
“Ничего себе А|..| 


Хокер подходит к телефону: 

'Звонящий: Алло! 

Хокер: Проверка пользователя и пороля, 

'Звонящий: Алло! Что такое?! Что случилось? 

Хокер: Для справки нажмите Е1. 

'Звонящий: Какое Е!!! У меня дисковый телефон! 

Хакер: Тогда вставьте диск №2 и нажмите 
тег, 

'Звонящий: Какой диск! Какое Е! Васю можно?! 

Хакер: Указанный Вами пользователь не 
найден, повторите попытку позже. 

3) 

Хокеру на день рождения дарят ружье. 

— Зачем оно мне?! — удивляется он. 

— Ноты же сам просил винчестер! 

в) 

"Один программист — другому: 

— Вот представь: у тебя есть 1000 рублей. 
Или, для круглого счета, пусть у тебя 1024. 

30) 

Почемулюди, в отличие от компьютеров, так. 
не любят двоичную систему счисления Потому 
что бутылка водки зо 64 рубля в двоичной сис- 
теме будет стоить уже 1 000 000. 

30) 

Говорят, компания МесгозоН похитило идею 
\ММеТУ из нашего мультика “Зима в Простоква- 
шино”. Том некто П. Печкин утверждол, что У. 
них ‘телевизор паутину показывает”, 


2) 

Два наркомана: 

— Пробовал недовно $В#-из, 

— И как оно? 

— Встовляет, 

3) 

В ответна заподный сервер \лилм.уаВоо.сот 

в России открылся млм. вооуак.ти. 
3) 

Наконец на Чукотке произошел технологи- 
ческий прорыв в сетевых компьютерных техно- 
`логиях: чукотские хокеры взломали бухголтер- 
ские счеты. 

3) 

На уроке классической литеротуры. Учи- 
тельница: 

— Кто может привести пример языка, на ко- 
тором никто сегодня не говорит, но который яв- 
ляется фундаментом других языков? 


Е) 
Если мужик рассматривает в бинокль голых 
женщин на пляже, это зночит, что у него дома 
нет компьютера с выходом в Интернет. 
:))) 
В чем розница между омериканской и рус- 
ской культурами? 
Американец, устанавливая на свой компью- 
тер пиратскую версию МИпдомз, говорит себе: 


— Я сэкономил на этом 300 долларов. 

Русский, устанавливая на свой компьютер 
пиротскую версию УИпдомз, говорит себе: 

— Еще 300 долларов не получил Билл Гейтс 

2) 

Речь сисадмина к девушке, пришедшей реги- 
стрировоться но сервере: 

— Сточки зрения сетевой безопасности вы 
представляете собой потенциольную дырку 

:})) 

Создан российский шахматный суперкомль- 
ютер “Иван-дурак”. Несмотря на то, что он не- 
много уступает зарубежным оналогом, у него 
есть одно замечательное качество: ему посто- 
янно везет. 


3) 

Недавно ученые создоли холодильник с воз- 
можностью доступа в Интернет для заказа про- 
дуктов, но проклятая железяка лазает исключи- 
тельно по порносойтом и заказывает только 
огурцы и бананы. 

е))] 

Попал прогроммист в бротву. Бригодный 
ему дает зодоние сходить зо данью в один из ки- 
‘осков. Приходит он на место, забирает деньги, 
‘а продовщица ему и говорит: 

— Что-то компьютер у нас последнее время 
очень плохо работает. 

Программист-броток посмотрел ящик: 

— Конечно, плохо, памяти добавить нужно. 

Зотем достает мобилу и звонит бригодному: 

— Шеф, у нос тут в киоске с памятью про- 
блемы. Нужны С!ММы. 

Бригадный: 

— Зачем тебе Димы. Позови Артурчика, и 
они сразу все вспомнят! 

3) 

“Ты уверен, что хочешь выключить компью- 
тер?” — спросил компьютер. Со словами “не хо- 
чу, но надо!" Штирлиц в пятидесятый роз за по- 
следние дводцоть минут ножимол на кнопку “Нет”. 

3) 

Принесли в ремонт компьютер. Запись в ре- 

монтном талоне: *Не стортует мать его”. 
:)) 

Розговаривает хирург-травматолог (Х} со 
своим братом (6). 

(Б}: Вот решил своему сыну компьютер ку- 
пить, о то бегает целыми днями по улице, фут- 
бол гоняет. 

(Х}: Аты скожи, чем компьютер лучше футболо? 

(5): А ты скажи, чем футбол лучше компьюте- 
ра. Только ты это скажи как хирург-травмотоло!! 

3) 

Вы хотите попасть в виртуальный мир, но у 
вас нет денег на покупку компьютера? Вы не 
любите Интернет-кафе? В таком случае мы 
предлогаем вам новое ольтернативное средст- 
во доступа к виртуольному миру. Цена — 200 
рублей за один коробок. 

3) 

Компания АмоОЕЗК разработала новую 
прогромму АуоСАО. Аббревиатура расшиф- 
ровывается как Аиотайс С!!+АН+Ое|, Как вид- 
но из названия, эта программа овтомотически 
перезогружает компьютер, когда само того зо- 
хочет. Набор фотольных ошибок прилогается 


ИГРОМАНИЯ 
МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


Вспомните, как мы ждали эту игру. 
Зачеркивали дни на календаре крас- 
ными крестиками, делали зарубки на 
краю компьютерного стола. Дата вы- 
хода — 29 марта — была обведена в 
кружочек толстенным маркером. 
Сначала вся страна отпьянствовала 
Новый год, затем — 23-е февраля, по- 
том — любимый праздник прекрасной 
доли наших читательниц, 8 марта. 
Совсем немного оставалось до завет- 
ной даты. Пять... четы- 
ре...три...два...один...релиз....минус 
один;. минус два... И обратный отсчет 
пошел! Сейчас, когда до выхода чет- 
ертых “Героев” остается каких-то 
минус несколько месяцев и мы уже 
успели как следует ознакомиться с иг- 
рой, пришло самое время, чтобы... 


Точно! 

Вы все поняли из большущих буке вверху 
‘страницы. Почтовые серверо проопгрейже- 
ны по полной программе, чтобы не потерять 
ни одного письма из сотен. Админы нотрени- 
‘рованы на специольных курсах — теперь они 
умеют в случае чего держать провода в .зу- 
бах и обеспечивоть связь серверов-со все- 
мирной паутиной, доже если на Москву по- 
‘дет цунами. Мы начинаем конкурс сценари- 
ев к всенародной стратегии Негоез оЁ МОР 
‘пд Мадс М, в’локолизованной версии изве- 
стной кок “Герои Меча и Магии №"! 

:„Стойте, куда это вы? Подождите, подо- 
ждите, я. ещё не договорил! Сотворить свой 
‘шедевр вы еще успеете, о пока ознакомьтесь 
с правилами. Беззних никудо. 


Правила конкурса 

Конкурс продлится до 1 октября 2002 го- 
да. Все карты, присланные позже этого сро- 
ка, не будут допущены к конкурсу. У вос есть 
все лето и начало осени, чтобы создать ше- 
девр, который покроет ваше. имя славой, 
позволит занять призовое место и получить 
шикарные призы! 

Правила, приводимые ниже, составлены 
< учетом опыта, полученного номи при про- 
зёдении конкурса по третьим Негоез о ММ 
пд Моде (примерно два года нозод), и ток- 
"Сы очурсь на лучшую карту для Соутег- 


СВЕЛИ 


СгеаНуе Еа6$ 
и “Бука” 


тЕзонасска 


КОНКУР. 


Л ний сценарий для Негоез оЁ М . 


Спонсоры конкурса: 


Зи\е и но лучшие обои. Мы постаролись 
учесть все сложности и неожиданности, ко- 
торые возникают. В результате правила по- 
пучились здоровенные, но зато — справедли- 
вые и позволяющие избежать массы ненуж- 
ных сложносте 

1. Во-первых, самое главное провило: не 
воляйте дурака. Не нодо присылоть корт с 
пометкой “не успел доделать", не надо запа- 
ковывоть карты написанным лично воми ор- 
хивотором и присылать 5-меговую версию 
этого архиватора вместе с письмом, Ивооб- 
ще, чтобы все было цензурно и политкор- 
ректно. 

2. Ук тел более не нодо присылать чужие 
карты. За воровство раньше рубили руки. 
Мы, конечно, не изуверы, ток что кара будет 
мягче (т.е. рубить будем мягкое место). Сомо, 
‘собой, нарушителей тут же дискволифициру- 
ют, и они новсегдо будут исключены из спис- 
ков наших любимых читателей. 

3. Действие сценариев должно разви- 
воться на`Картох розмером $ (той) или М 
(Медтит. Нет, мы соми любим побеготь не- 
дельку-другую по зокоулком Анксвото, но, 
спрошивоется, где мы возьмем столько этих 
сомых неделек, если человек сто участников 
пришлетном по корте розмера ХЕ сподземе- 
пьем? В ‘общем, карты большего формата, 
нежели $ или М, мы с родостью выложим на 
компакт в разделе “Роботы читателей “Мо- 
нии”, но в конкурсе они принимать участия 
не будут. 

4. Просто супер, если в сценориях око- 
жется кокой-нибудь мало-мольски потреб- 
ный сюжет. Не надо только делать, ‘очеред- 
ную карту по мотивам “Властелина колец" — 
их и ток кок грибов после родиосктивного 
дождя, А вот оригинольность приветствуется: 
И, возможно, именно сюжет сыграет решаю- 
щую роль в определении победителя. При 
прочих равных условиях, конечно, — игро- 
бельность первично. 

5. Все сообщения игроку, подскозки и пр. 
должны быть на русском или онглийском язы- 
ке. Срозу говорю, что если все это будет но- 
писано транслитом (мо! 1оК — пизёКы 1еж! 
апавузАту-_Бикуотй вот ТАК т 
УродскыМ способом, вош шедевр зоймет 
достойное место в мусорной корзине 
Уипдоме. 


или 


Жителей стран СНГ и Болтии, где русский 
язык не является основным и это может со- 
ставить определенные сложности, мы про- 
сим, тем не менее, использовать либо онг- 
лийский, либо русский Язык. 

&. Все карты должны быть проверены 
под английской или русской официальной 
версией игры. Официальная версия — это 
та, которую выпустила компания “Бука”. 
Именно эта фирма является единственным 
легальным издотелем “Героев” в России; 
странах СНГ и Болтии, Так что если воша 
великолепная корто прекрасно роботоло 
под пиратской версией; но с буковскойтлю- 
чит, она токже моментально окажется вне 


конкурса. 
7. К кождой карте в письме обязательно 
прилагойте краткую ‘информационную 


‚справку в 4-фойле. Будем называть ее “ПА- 
СПОРТ КАРТЫ". Бомжастые карты без пос- 
порто принимоться на конкурс не будут. О. 
паспорте детольно рассказано в следующем 
разделе; 

8. Назывойте файл карты ток, чтобы он 
совпадал с именем, отоброжающимся в СПи- 
ске доступных сценариев непосредственно в 
игре. При этом желательно (но не необходи- 
мо), чтобы название фойла карты было на 
‘английском языке. 

Фойл карты при отправке архивировбть 
не требуется, 

Иногда участвующие в конкурсе присы- 
лают скрины своей карты. Ток вот, они не 
нужны, Бсли уж-ну очень хочется — ок, при- 
шлите порочку, Но только в.формоте [ред: 

9. От кождогд” участника принимается 
только по одному сценарию. Сделоно это с 
тем, чтобы никто не присылол по’сто корт в 
надежде, что “хоть одна, да пройдет”. Те, кто 
Это правило нарушот, будут автомотически 
‘дискволифицированы, 

Не нодо токже присылать. нам по две и 
‘больше карт “на выбор”. Мы либо выберем 
‘первую по олфовиту, либо, что более веро-. 
то, вообще исключим все присланные то- 
ким образом карты из конкурса. 

Аналогично, не надо присылать “вот 
моя конкурсная карта, а вот еще пять — 
вом поиграться!" т.к, есть.“Игровая зона”, 
куда эти карты и должны были быть отпров> 
лены изначально. 


МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


конкурс 30 коробочных версий “Героев Меча и Могии №", 20 

коробочных версий грядущего российского мегохита от 
МТоапа под названием “Код доступа: РАЙ” и, плюс к тому, еще 10 
маек и бандан! Воистину — царский призовой. фонд от величайшей 
компании, издавшей на территории России третьих “Героев” и ныне 
издоющей четвертых как в родном онглийском, ток и в локолизовай- 
ном русском вариантах! Что же касается выходящего ближе к осени 
“Код доступа: РАЙ", то, судя по’всему, это будет одна из величайших 
игр, созданных в России! Мы постоянно освещаем игру на страницах 
рубрики *В центре внимания” 

Итак! 


Первое место 

Участник, занявший первое место, получит колонки СатЬЧае 
Зоипа Монк Меда\Иоккз 5100. Не торолитесь пожимоть плечами и 
говорить, что колонки у вас уже есть. Вы просто не видели, что это 
за колонки! Это не два “спичечных коробко”, красная цена которым 
— 100 рублей. Это целых 5 динамиков + собвуфер, общий вес кото- 
рых состовляет около’12 ‘кг, а. стоимость — около 3709] Общая 
мощность системы — 500’вотт, Если эта цифра вам ничего не гово- 
рит, поверьте на слово, что это очень круто. Вся редокция уже зави- 
дует победителю. 


Обладотель второго место попучит.. нет, не серебраную медоль. А 
внешнюю звуковую карту Зои Вючег Еду. Черная коробочка разме- 
ром с модем подключается через порт 38 и открывает воистину родуж: 
ные перспективы. Аппаратное ускорение Геабойла, ОиесбоупаЗб, 
ЕАХТ.0, ЕАХ2.0, встроенный аппаратный декодер РоБуюна(..„Сказка, 
а нв звуковая картс|И цено у нее сказочная — почти 20051 Впрочем, сча- 
стливому победителю она достанется бесплатно. 


Ну д участник, занявший почетное третье место, стонет влодель- 
цем веб-камеры СеоНуе РС-САМ 600, Тоже, скожу вом, не ширпо- 
треб. Устройство можно использовать кок по прямому назначению, 

токи в кочестве автономного цифрового фотобппорота. Мы уже 
ты успели его опробовать — почти всё фотографии в “Железном це 


хе" сделаны.с его помощью, Отзывы штотного фотогрыфа — Дяди 
Федора — сомые положительные. 


Всего в Героическом Конкурсе нами заплани- 
ровано 30 призовых мест. И каждый, кто займет 
призовое место, будет премирован официольной 
русифицировонной версией “Героев Меча и Ма- 
тии № от компании "Бука! Это именно коробоч- 
ная версиярснобжейная книжка и лрочими необ- 
ходимыми отрибутами! 


© первого по двадцатое места 

Коробочная версия гря- 
дущего российского блокба- 
стера “Код доступа: РАЙ” 
достанется” каждому, (‘кто 
войдет в дводцатку лучших. 
Если не произойдет ничего 
непредвиденного, то игра 
появится в продоже незодол- 
го до подведения. итогов по 
конкурсу!” Игра, . которую 
‘действительно стоит ждать! 


С первого по десятое места 

Кождый, кто войдет в десятку, помимо всего прочего/будет преми- 
рован еще‘и фирменной бондоной или майкой от “Буки”. Вещи с0- 
вершенно эксклюзивные, которые нереально найти в открытой про- 
‘даже, ток что, с такой точки зрения, Это самые ценные призы на кон- 
курсе! 


Тридцать лучших 

И последнее: тридцать победителей будут награждены фирмен- 
ным дипломом от “Игромании”, удостоверяющим, что они заняли 
соответствующее место в конкурсе! Будет что повесить на стену в 
`ромочке! 


И еще! 

Ной это не все! Мы оставляем за собой право добавить в призо- 
вой фонд еще что-нибудь: Что еще — соми пока не знаем: Вероятно, 
ном захочется, например, отдельно премировать лучшую по дизайну 
карту, или карту с сомым захватывающим сюжетом, или самую вебе- 
лую карту... Кто знает Ток что — ждите сюрпризов! 


Конкурс объявляется открытым! 

Итак! С правилами ситуацию прояснили, с призами"розобра- 
пись... Вдохните поглубжЕ, сосредоточьтесь и — вперед Приступой- 
те к работе. Ну а мы, в свою очередь, желаем удачи и ждем ваших 
творений! 


Составители прочитанного вами текста © конкурсе: Денис 
"Марков и Геймер при участии Дяди Федора. 
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ИГРОМАНИЯ 
МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


Подготовил Святослав Торик 


(ютск@йитотата. ти). 


Под редакцией Геймера (датег.зоБака. йуготата. ги 


< 


ЕЗЗЕТЕ ЭПОХАЛЬНЫЕ РОЛЕВЫЕ ИГРЫ 


“Здравствуй, дорогой дедушка Геймер 
Ботькович! 

Вот уже два месяца, кок я переехал в 
Болмор. Люди здесь хорошие и приятные, 
особенно эльфы. МРС со мной всегда здо- 
роваются и предлагают интересные квесты 
или очень громко просят отойти от них. Я так 
и не понял, почему. 

Ещея купил себе лук. Оружие и доспехи 
эдесь продают На кождом углудхотя я давно, 
прокачол “воровство” до ста процентов и 
могу тырить что угодно. Правда, меня один 
разпоймоли и заставили Заплатить штраф и 
отдоть всё, что. я наворовол. Но денег но 
штраф У’ меня не было, и мне пришлось вы- 
кинуть строжей в речку. 

Неделю назод я ходил на экскурсию в 
шохты по добыванию яиц. Это очень инте- 
ресное занятие. Когдо я стану побольше 
уровней но десять, я пойду туда работоть 
Только сначала прокачаю “тяжелые доспе- 
хи", потому что при виде меня шахтеры по- 
чемуто пугаются и пытаются меня Убить. 
Когда я прокочаю “тяжелые доспехи”, они 
не смогут по мне доже попасть. 

В остальном уменя все хорошо. Вчерая 
продол’ворам из Гильдии лунный порошок 
за 100 монет. Сначола они предлоголи 12 
монет, но я ихуговорил, потомучто “торгов 
ля’ уменя прокачана до 90 процентов 

Твой внучек, Огр-Супермутонт Третьего 
Класса Торик" 


Не правда ли, похоже на письмо человека, 
обыгровшегося в ролевые игры? Причем не в 
простые РПГ, о в ЭПОХАЛЬНЫЕ, тоесть те, ко- 
торые оставили свой след в развитии компью- 
терных ролевых игр. © них мы и поговорим. 


Условия теста 


К каждому вопросу прилагается по четы- 
ре варианта ответа. Вам следует ответить 
на кождый вопрос, отмечая свой вариант 
ответа. Далеко не факт, что существует 
единственный верный ответ, их может быть 
больше! 

Пользоваться можно любой проверен- 
ной информацией, лишь бы она совподоло с 
официальными источниками. Редакция же’ 
лоетвом успехом победы! 


Вопрос первый 

Пожалуй, следует начать с корифеев жо- 
нра, С одной из первых серий ролевых игр. 
типа Васк’'азВ, котороя, что называется, 
пошло в народ. Причем пошло настолько 
успешно; что была портирована на кучу 
плотформ, Все три части игры пользоволись 
бешеной популярностью) несмотря на то; 
что все они были чем-то похожи на серию 
(гоже из трех частей) паз оГоге от той же 
компании. Конечно, вы уже догадались, что 
я говорю о.. 

'А Нопд о Мод 

Б. уе о! Вероег 

В. Огодопрайсе 

Г. вето ве Ргадол 


Вопрос второй 


Ролевые игры редко выходили “одноро- 
зово”, Большинство из известных нам игр 
после выхода расходились настолько быст. 
ро, что разработчиком приходилось ‘вылу- 
мывоть новые сюжетные ходы, новые классы 
и героев. При этом, кстати; почти не менялся 
движок игры и ее жанр. Бывало, что серия 
‘доходила ож до девяти ролевок, не считая 
ответвлений. И уж конечно, нельзя не вспом- 
нить игру, которая в последней серии стала 
полностью трехмерной, а ве ответвления — 
‘ролевый экшен от первого лица и мульти- 
‘плеерноя РПГ. Я говорю о. 

А. Мом & Моде 

Б. МИеоиаеу 

В. ито 

Г. Всеслав Чародей 


'Вопрос третий 


Немного о Ргз! Регзоп Уге\м. Как вы по- 
мните, серия боВох состояла из множест- 
ва игр, в которых мы бродили по миру, раз- 
глядывоя окружающую виртуальную. дейст- 
вительность через прорезь в шлёме. Слож- 
но перечислить, сколько навыходило игр на 
этом движке, но одно из них недавно была 
реинкарнировона, хотя и несколько в ином 
плане (го есть интерфейс уже не от первого 
лица}. Называется оно. 

А Ропезсаре: Тогтей! 

Б. Рос! о Вафопсе 

В, Рой Тасис 

Г. Субено 


Вопрос четверты 

Игра Мотоуйпа является тр 
саги Тне, Еег Эсгой5, Сога эта известна 
многим — продуманный опромный мир, куча 
рас и МРС, огромный выбор оружия, недет- 
<кив монстры, таинственные сокровища, 
‘странные локации, неведомые существа и 
все токое прочее. О том, что токое Морро- 
уинд, вы можете прочесть в *В&$: Вердикт” 
О том, что такое Раддецой, вы сможете ча- 
<Тично прочесть там же. А вот как называет- 
‘ся первая часть серии, о которой вы вряд ли 
можете прочесть, потому что оная вышла в 
те времена, когда “Мании” еще не сущест- 
воволо?. 

'А_ТВе ЕЧег $сго|5: С/аоог 

Б, Тве ЕФег $сто5;: Агепо 

В. Те Едет 5стоИ5: Етрегог 

Г.Тве Еег $сто!з: Расе 


Вопрос пятый 


Говоря о сверхпопулярных ролевках, 
нельзя не упомянуть об игре, котороя сдела- 
ла постопокалиптический сюжет более ро. 


етьей частью 


мантичным и захватывающим, 
кая “жестокая“ литература вроде “Мольчик 
и его пес” Элисона Хорлона и “Атомного 
сна" Сергея Лукьяненко или кинофильма 
“Безумный Макс”. Эта игра была похожа на 
миры, описанные ‘в вышеупомянутых произ- 
ведениях, но все-таки в плоне сюжета Рас! 
был очень сомобытен, Кок-то мало кому в 
голову приходило, что даже после атомной 


нежели вся’ 


войны могут остаться чудаки, мечтающие о. 
мировом господстве. Нод чем там господет- 
вовоть? Над родиосктивной пустыней с уце- 
левшими единицами больных людей и груп- 
поми супермугантов? Смешно, но тем не 
менее — один из тлавзлодеев докотился‘до 
тогох что. 

А. Заперся на острове ‘и отуда начал 
строить планы по захвату Америки 

Б, Улетел на собственноручно построен- 
ном самолете с обещанием вернуться и по- 
козать всем мать Кузьмы 

В. Застрелился в’ присутствии гловного 
героя, заставив его Тем самым сойти сума 

Г. Выпил специальную жидкость, превро- 
тился в’ дерево и вырастил ядовитые плоды, 
из порошка которых делали сильнейший 
наркотик 


Вопрос шестой 


Ну как же, как же, как же нам не погово- 
рить о великой и ужасной трехмерной роле- 
вой игре-экшену Оецз Ех?! От создателей, 
Оно Ипдегиой4 и Зуз!егу ЗНоск к нам при- 
шел /. С. Оепюп, напичконный нанотехноло- 
гиями секретный агент. Сначала он’ слепо 
срожается против террористов, защищая 
честь и достоинство родной конторы 
ОМАТСО. Но в процессе игры происходят 
необратимые изменения — Дентон ночинает 
что-то подозревоть, что-тоузнавоть Он зно- 
комится с новыми людьми и начинает свою 
войну — войну за спроведливость и мир во 
всем мире. Но даже после этого перед Ден- 
тоном стоит новая угроза, Скоро, уже скоро, 
Джей Си начнет другую войну; Невидимую 
Войну... впрочем, это будет только'в Оеуз Ех 
2 Возврощоясь к истокам: кто нопровил 
огента Дентона на путь истинный? 


ПРИЗОВОЙ ФОНД 


Легко предугадать, что нагродой пытли- 
'вому гейм-гуру станет коробка с сомой что 
ни но есть ТАе ЕЧег Зсгойз 3: Моггомила. 
Причем не просто игрой, а ее локализо- 
ванным вариантом от “Акеллы” и ТС. Чест- 
но говоря, я доже не знаю, о чем вам рас- 
‘сказывоть. Посоветую заглянуть в наш раз- 
дел “Р85: Вердикт” и почитать изящно вы- 
полненное Пятнистой Рысявкой описание 
‘игры (которое, несмотря на немалый объ- 
ем, все ровно не смогло охвотить ВСЕ 
принципы и зоконы огромного мира от 
Ветезда ЗоНчогкз, ток как это поистине 
невозможно сделать на бумаге!) 

Приз предоставлен компанией ТС, из- 
дающей игру. Сроки выхода "Морроуинда” 
на территории России неизвестны, но обе- 
щаем выслать и - 
раздоть призером 
коробки © игрой 
розу же, как толь- 
ко появится такоя 
возможность. Ис- 
кренне нодеемся, 
что это будет одно- 
временно с подве- 
дением итогов по 

‘данному Тесту. 


р НОВАЯ ИГРА !! 


А Мома 
Б, Попо 
В. Брот 
Г. Сестра 


Тош Ч апсу $ 


прос седьмо! 
Нуинопоследок что-нибудь тродиционное, про "Игроманию” 

| Журнол, конечно, эпохольный, но вот под определение РПГон не 
| поподает... Впрочем, почему нетё Рассмотрим “Манию” с точки 
зрения ролевика. Каждый выпуск — один левел. На первом номе- 
реза 2000 год (т.е. 28 уровне) журнал приобрел скиллы по имени 
“Денис Давыдов”, “Олег Полянский" и многие другие; Еще через 
некоторое время докачал скилл “Торик“ до уровня “редактор”, а 
потом, запустив его на полгодика и прокачав вместо него скилл 
*Андрей Шаповалов”, подбросил ож до *замглавреда". Впрочей, 
| это уже овтобиографичное. 

| — РУбрикиу настоже мутируют и апгрейдятся. Например, “Тест” 
| кождый номер растет На левел, Кстоти; к вопросу о сабже, т.е. 
| Тесте”, Собственно, будучи но коком левеле, журнол получил 


прово купить клевый кожаный доспех по имени “Тест №1"? 
А 37 уровень 
Б, 36 уровень 
| в 35 уровень 
Г. 34 уровень 


| — Ответы присылайте на 1ез@оготаталу либо на адрес редак- 
ции, Прочие подробности смотрите в розделе “Участие в конкурсах" 


77 
Команда "Призраки". Уничтожая зло... 


Один, мудрец сказал (всем), что есть только две вечных и № ЗЕЕ ее ео ом ео) едва 


| неисчерпаемых темы для разговора: погода и политика. Другой однопользовательской игры и 6 специальных карт 
мудрец скозол (редокции) что он способен нописоть © мятой бонке для многопользозательской игры 
из-под колы десять страниц увлекотельного журнального текста. Е 
| Третий мудрец скозол (лично мне), что нефиг ерундой стродоть, иди До 36 участников в многопользовательской игре 
| роботой давай. Новейшее оружие, военное оборудование 


Вот я и роботою, Пытоюсь привести тебя, читотель, к тому фокту, ПО ее 
| что наступил июль, погода стоит хорошо, люди в отпуска. реутся, ОИ НИИ Е 
| политика ношего правительство терпит изменения в лучшую сторону, из различных сфер деятельности 


| а мятся банка из-под пепси валяется том, где ей и должно валяться — 
в мусорной корзине. Еще один неоспоримый факт: наличие В игре моделируются последние разработки в 


“Скринтурсо” в “Мании“, И сейчас пойдет тродиционный текст: области военно-стратегического программного 
Нопоминаю, что для победы вам необходимо найти на компакт- обеспечения 

диске, прилагаемом к журнолу, роздел “СКРИНТУРС”. В нем Великолепная реалистичная ЗО графика 

имеется девять скриншотов из игр. Вом нужно определить, из какой Удобный пользовательский интерфейс предоставляет 


игры кокой скриншот взят, нописоть нам письмо, где укозать все это, 
и отправить его на зсгеепиг@оготата.ги либо на адрес возможности гибкого контроля над действиями 


редакции (о прочие подробности смотрите в разделе “Участие в ВЕДЕТ 

| конкурсах) 

В этот раз мы розыгрывоем игру, которая является в некотором. ПО 
‘роде продолжением сразу двух известных хитов — Руке Микет 2 и 

| Оуке Мокет ЗО. Нет, это вовсе не Вике 

МКет Рогеуег. Я имею в виду Оке ПОМ ИЫ 

№ жет: Мопранап Ргдесу. Почему же : ИНЬ 

он является продолжением сразу двух 

игр? Объясняю: это — игра с полностью ет 

трехмерными моделями, но кок бы ЧЫ 5ой 

двухмерным геймплеем. То есть все асек 

такое красивое и трехмерное, кок в : 

2№30, но одновременно и МДА Е \ММим. пт д .ГИ 


“скроллинговое”, как в ОМ2. Вот такое 
чудо предоставило в “Скринтурс” МОЖЕ ЕАН Ш 
$ та телефону: (095) 745-01-14, е-тай: заез@те‹а2000.ги Заказ дисков по 
компания телефону: (095) 745-01-14, е-тай: гака2-с4@те{!а2000.ги Доставка по 
Составитель ПЕ ИО 

“Скринтурсо", АО 


(Святослав Торик 


Чалсуь Олю Вон шой Оо Вов вл датой ко, белье о ИЛ Зо Бласа 
Вы Зато Елиепайитст, Не. 1 её Зюст побета, оГОЫ 
Белая ор платье 


зомпании "Мелиз.Сервис 2000" 


ИГРОМАНИЯ 


>. р: 


Скринтурс №05. Май 

Какой-то не такой Скринтуре в тот раз 
получился, Легкий, наверное. Я-то нодеялся, 
что на девятом скрине’ (М/ойа’\М/аг 3: Воск 
(Со!) вы все дружно сляжете. Вместо этого 
вы, будто издевоясь, все отлично и правиль- 
но ответили, Единственная родость — кто-то. 
перепутал 54 Меег ито! с Тпе 5/тз: Но! 
Ооче. Но таких были единицы, доже как-то 
обидно. 

Ну ничего, в следующий роз будет вам по 
сомое не болуйся. Понабираю таких скри- 
нов, что разработчик родной не узноет. Не 
говоря уж о вас, любимых, Так что еще то ве- 
селье буде! 

Ну ладно, это все потом. А сейчас — 


— [Правильные ответы 


1. бое 

2. Зепоуз Зат: Зесопф Епсоутег ("Крутой 
Сэм: Второе пришествие") 

3. Тгорсо: Рагафве 1$1ап4 

4. Меда о! Нопог: АШед Аззаи!! 

5. 99 Меегз Это! 

6. Уувагагу 8 

7. Знопаво 4 

8. Тргопе оРРаккпезз. 

9. Мона Ууаг 3: ВЙаск Со!4 

Кок вы помните, в призах “Скринтурса 
№05” была замечено небезызвестная игро 
Негоез оЁ Мо! & Мадгс М (оригинальная, 
еще не локализовонная версия) Так что мо- 
жете плясоть и веселиться, дорогие наши... 


— Победители 


1. Овчинин С, г.Москва 
2. Налимов Сергей, г. Москва 
3. Шакирова Настя, г. Москва 
4. Сергей Паратрупер, г. Красноярск 
5. Максим Скрытный, 
зкгупуту@ииу-певли 


Для участия в конкурсах "Монии" вом тре- 
буется выслоть ном правильные ответы до 
определенного сроко, сделав соответствую- 
щие пометки но конвертох или в теме е-той 
писем. Теперь подробно, 

1. Правильные ответы должны выглядеть 
‘соответствующим оброзом для кождого кон- 
курса, Например, Тест выглядит ток: 1-А, 2-Г, 
3-В. Скринтурс: 1 — Приключения Крокодила 
Данди. 2 — оззоп Ооуудой $ Сотьи. 

2. На конверте письма или в теме посло- 
ния ОБЯЗАТЕЛЬНО ПИШИТЕ НАЗВАНИЕ И 
НОМЕР КОНКУРСА, в котором вы участвуе- 
те. Если вы шлете ответы на несколько кон- 
курсов, то присылайте ответы разными пись- 
‘мамина соответствующие электронные ящи- 
ки. Тоже касаётсям буможных писем. Не эко: 
номьте но конвертах, иноче'вы можете сэко- 
номить себе победув конкурсе: 


Тест №21. 
Мем Уома СотриНпа 


Кождое третье письмо с ответами на 
“Тест №21” начиналось примерно с токих 
‘слов: “Здровствуйте, я поклонник фэнтези 
{или РПП) хочу поучаствовоть в вошем кон- 
курсе. Уверен, что смогу победить”. Уверен- 
ности, господо, у вас но сотню “Игроманий" 
хватит. А вот правильных ответов... 

Разброс ответов был не более чем в два 
роза точнее розбросо пуль из пулемета 
“Максим”, Мне кожется, в этот раз мне были 
присланы ВСЕ возможные сочетания (А-А-А- 
А-Б-Б-Б, В-А-В-Б-А-Б-Б и так долее). Кого 
только не прочили в главы МУ/С — и Ромеро 
(причем тут же отвечавший предпологал, что 
в создонии НоММ участвовала {4} Зой\оге}, 
и Гейтса, и Кармоко. Причем последний во- 
прос, который я считол одним из простейших 
во всем Тесте, окозолся чуть ли не одним из 
труднейших. Ну, ребята, ну что вы, право 
слово? Кок же вы так “885” читаете? 

Что касается остальных вопросов, то до- 
же внихя оставлял подскозки. Скожучестно, 
когда журнал уже ушел в печать, я сожолел, 
что; например, в вопросе про Кпд'з Воип!у 
упомянул слово “континент”, а в вопросе про 
доисторическую оркоду — слово “ниндая“. 
Нет, ну проще же простого догодаться, что, 
если я сказал “континент”, то, зночит, про- 
‘вильный ответ — “четыре континенто” (впро- 
чем, но этот вопрос чаще ‘всего отвечоли 
правильно). И про доисторических тоже — 
если “доисторический” и “ниндзя”, то это — 
юе оп9 Мас: Саметоп Митю. 

Но больше всего удивленных возгласов у 
меня вызвал вопрос номер четыре, про сек- 
ретную стратегию. Точнее, не сом вопрос, а 
ответы на него. Наибольшее количество от- 
зечавших было’уверено, что это... АпогсВу 
Опипе! Ну и остальные; полуприкольные во- 
рианты тоже казались вом верными 

А вот про |пнег! ТВе Еапй почему-то от- 


3. Присылать письма с ответами можно 
кок по почтовому одресу редокции, ток и по 
электронной почте. Адрес редакции: 111524, 
Россия, г. Москва, ул, Перовская, д. 1, стр. 7, 
“Игромания”, Электронная почта: 
ТЕЗТ@СКОМАМИА.КИ для Теста, 
ЗСВЕЕМТУВ@ИСКОМАМИА КЦ для Скринтурса. 
'НЕКОЕЗ@СКОМАМИА.КЦ для Героического. 
конкурса. 

4. Ответы и победители афишируются 
ровно через номер. То есть, если конкурс 
‘опубликовон в “Игромании” №07, ответы на 
конкурс с девяностопроцентной вероятнос- 
тью будут в “Игромании” №09. (Героическо- 
го Конкурса это не косоется, конечно же.) 

5. Исходя из пункто 4, ответы принимаются в 
течение. того месяц, которому журнал “при- 
нодлежит”_То есть ответы на июльские конкурсы 
будут приниматься начиная с появления журна-. 


вечоли довольно провиль: 
но. И откуда только про- 
знали. 

Лодно,  прекрошою 
ворчоть, начинаем торже- 
<ственную часть. 

Увожаемый_Констан- 
тин Вершинин, хоть воши 
ответы, окозолись непро- 
вильными, все ровно вы 
получаете поощритель: 
ный приз_за оформление 
письмо с ответами — диск 
с лучшими обоями для ра- 
бочего столо, присланными, но конкурс 
"УМорарег Штурм”! 

Господа участники, бывшие и прошлые, 
смотрите на ношем компакте в разделе 
“Мозговой штурм” -> “Участие в конкурсе” 
отсканированное письмо Константина, Оно 
действительно интересно оформлено. 


— Правильные ответы 


1.В,2.В,3. А, 4. А,5. А, 6. Г,7.В 
Ачутьниже — счастливые облодотели ко- 
робки с локолизованной версией МЮ! & 
Моде Х: Уи о Ра, 
Победители: 
1. Иван Рожнев, г; Пушкино 
2. Тимофей Смирнов, Нта-зрыФуапех.ги 
3. Валентин Астафьев, маму @еазусотилу 
4. Сергей Бессмертных, Чакогау@ той 
5. Некто, юзвуеде@уопдех.ги 


Над подведением 


итогов 
Нод подведением итогов работоли: Свя- 
тослав Торик, Разбор и сортировка пришед- 
Ших ответов на конкурсы: Святослав Торик. 
Осуществление выдачи призов: Святослав 
Торик попск@/оготапо.ти. Призы на кон- 
курсы предоставлены компанией “Бука” и 
журнолом “Игромания“ 


ла в продоже и минимум до 31.07. Точный срок 
мы не ставим, так кок всегдо принимаем ответы 
до последнего момента, пока не беремся за 
‘окончательное подведение итогов по конкурсу. 
6. Если вы живете в Москве или ближнем 
Подмосковье (Подольск, Королев, Пушкино 
и ток долее), то вом предстоит ромонтичес- 
кое путешествие вредокцию за честно выйг- 
ранным призом. Узнав из журнала о том, что 
вы победили, вам требуется позвонить в ре- 
докцию и договориться о времени приезда, 
Всем остальным, т.е. не москвичам, призы 
высылоются по ‘указанным но конвертах од- 
ресом. Если вы не получили свою нагроду в 
срок, свяжитесь с нами (по телефону, по. поч- 
те или по электронке 1ойсК@юготаго.п)) — 
возможно, произошел котоклизм и мы утеря- 
пи вош одрес, или вы его’неточно указол; 
С увожентом, редакция “Монии” 


10. Высылая карту на Геройческий 

Конкурс, вы автоматически даете нам 

. прова но любое ее использование, Это оз- 

| Нонает, что мы получаем право публико: 

воть ее на компактежурнола, на ‚сойте и 
так долее. 

Вот и все, Правил много, но все они эле- 


ментарные, и соблюсти их не составит ника-— 


кого труда. И если вы согласны с ними, то — 
милости просим на конкурс! 


Паспорт карты _ 

Поспорт карты — это ФАЙЛ В ФОРМАТЕ 

>ТХГ, в котором содержится информация в 
васи о карте. т 

Фойл с паспортом карты должен, быть от- 
провлен вместе сфайлом карты. 

Паспорт состоит из двух частей. В первой 
части `вы указывосте и информацию, которая 
не будет Нами нигде опубликовоно. Вв. вто- 
ройчасти паспорта вы указываетё информ" 
‘цию, которая будет публиковаться нами вме- 
сте с вашей картой. : 

Конфиденциольноя информация, котороя 
только для нас: 1} Воши имя, фомилия и отче- 
`ство (если вом меньше 16 лет, укажите токже 
одного из родителей или кого-то еще, иначе 
могут возникнуть сложности с получением _ 
призов), 2) Ваш 'одрес, причем желотельно с 
индексом. 3) Контактный телефон/телефоны. 
Мобильный тоже можно нописоть, если есть: 
Если вы не москвич, пишите код городо, 4} 
Указывайте все етой, по которым с вами 
можно связаться, Как вы понимаете, нам. асе 
эта’ потребуется. в спучае, если вы займете | 
призовое место. 

Открытая информация, которая для 
всех: 1} Нозвание карты. 2) То, кок вы хоти- 
те себя называть. Можно никнейм. Как 
угодно. 3) Откуда вы: страна и город. 4) Е 


пишите его. 5} Размер карты, 6) Ноличйе 
подземелья, 7] Количество игроков (при * 
этом нодо указать) за кого можёт играть 
только компьютер, а за кого — и компью- 
тёрри человек). 8} Условия победы. 9} Усло- 
вйя порожения. 10] Самое\важное — опи- 
 сание корты! Постаройтесь не’ ограничи- 
‘боться детсодовскими, однобтрочиями 
“рульная мапа, всем играть", а напрягитесь 

и Толково расскажите, чего да как, Можно 
рассказать, как вы делоли карту; изложить 
ее сюжетную основу; и ток ‘далее. Вам. вид- > 
нее. Ваша карта будет на компокте “Игро- 
мании’ и’ на нашем. сайте 
ум оготап.ги, и на’основе тоготекста, . 
который вы нопишете, тысячи людей будут 
‘решать, поиграть ли им на вашей карте! Ду-^ 
мается, это'стойт того, чтобы часок потру- 
диться нод качественным описанием! 

И конфиденциольную часть паспорта, и 
открытую требуется оформить по шаблону, < 
который вы Найдете на компакт-диске. Это, 
легко и просто. 

Впрочем, дабы все было еще легче еще’, 
проще, мы подготовили пример Зополнения 
шаблона открытой чости паспорто. 

Редакция предупреждает что вся инфор- 
мация, представленноя в нижеследующем 
примере, является вымышленной, в все сов- 

. падения являются Не более чем странны- 
ми случайностями. 


ПАСПОРТ КАРТЫ ‚ 

Название: Тре М/ога гот Мапю.НЗс 

‘Автор корты: Геймер Собокьевич & Киор 
Денисович 7 

(Страна и город: Россия, Москва 

Етой: Ког@дготот ото 

Размер карты: Мет 

Подземелье: Есть 

Количество игроков: | Сотриег Р!суег 
(красный) 2Нитой/Сотриег Рюуег (зеле- 
ный, оранжевый} 

Условие побед 
ТогоСта 

Условие поражения: Стандартно _ х 

Описание карты: На данной карте, высту- 
поя на стороне сил Порядка либо Природы; 
вом предстоит сразиться с превосходящими 
вас одскими полчищами; предводительствуе- 
мыми`врагом родо человеческого — Адским 


Захвотить город 


‚ Ториком. 


Будучи среди живых, млодший сын бого 
Тора отличался неукротимым нравоми неис- 
товой тягой к порядку. За последнее он был 
причиспен к святым и сделался широко изве- 
стенкок Св Торик. Однако, погибнув в битве, 
неведомыми силоми он’ был воскрешен` и 
зомбифицирован, в результате чего превро- 
тился в некроманта и получил новое прозви- 


`ще — Алский Торик, Засев в самом сердце 


древних драконьих влодений, он возвел оп- 

лот мрава — черный замок ТогоСГод) где те: 

(перь строит козни против тех, с кем прежде 
сражался рука об руку. Е 

Первоначально планировалось, что про- 

в мрокобесца Торика выступят объединен- 


“ные силы Порядка и`Природы. Но, соблоз- 
ненный посулами новоявленного некроман-› 
та (дескоть, “переходи на мою сторону, итог- 
да яне трону твои земли, зато твое имя будет. 
увековечено, но. нелечотных скрижолях пе- 
ли хотите, чтобы ваш е-то! был указан, нб-*^ чатчой славы") один из бывших союзников 


поднял оружие против другого’ А вскорости 
после того, как это случилось, Торик нару- 
шил свое слово и, дол понять, что’ намерен 
уничтожить всех. т 

И теперь происходит безумно битво всех 
против всех, победа в которой решает судьбу 
некогда цветущих земель Игрожурии. 


Текстовый шаблон паспорта карты ждет 


вас на компакт-диске в разделе “Мозговой 
штурм”. Вам остается толково заполнить его 
и приложить ккарте. 


Освещение конкурса 
и судейство 

Конкурс продолжается“в течение не- 
скольких месяцев. Начиная с сентябрьского 
[девятого] номера, на комлокте будут выкло- 
дывоться все корты, допущенные намизна 
конкурс.и представляющие при этом редль- 
ный интерес ‘с точки‘ зрения играбельности. 
Откровенно слабые Карты; а токже карты, 
окозовшиеся вне конкурсо, на компокте не 
появятся. 5 

После того, как будут подведены итоги 
Конкурса; на компакте “Маний” заново бу- 
дут опубликованы всё карты, вошедшие в 
тридцатку лучших, При этом они уже будут 
‘снабжены нашими комментариями и рейтин- 
гоми. И вслед за этим тридцоть лучших корт 
будут выложены на Сайт “Игромании”: 


‚р 


ЧЕ 


На сей роз мы не стали никого при 
влекать к участию в судействе конкурса 
и решили ограничиться собственным <осто- 
вом, Благо “Герои” — это не Соугиег-Зике, 
где карты необходимо было ВН ба 
чтруппами по шесть-десять человек, а ‘герой 
ских" поклнников у нас в редакции хвотает. 

Жюри возглавляет Денис Марков 
(ваг@удготат.ту). Его основными помощ- 
никами являются Геймер (датегзоБакалого- 
топта,гу) и Святослав Торик (опсК@гота- 
пал), Всего же в тестирований Конкурсных 
карт будет зодействовано ‘более десяти со- 
трудников редакции журнала “Игромания”, 
`экючая даже Главвредо; который изъявил 
желание лично заценить наиболее выдаю- 
ищиеся карты[И до победит сильнейший. 


с: ег 2 

а «ее: Мо 
создан электронный ящик НЕКОЕЗ@СВО- 
МАМИА.ВО. Именно на него вам необходимо \] 
отправлять свои картостроительные!/ творе- 
ния, После того, кок корта будет номи ‘полу 
чена, вом придет подтверждоющёе письмо. 
Если вы не получили подтверждения, значит, 
ваша карта ло нас не добропась. 

Если у вос Нет интернета. Если у воших 
знакомых нет доступа в интернет или они не 
Желают отправлять вошу карту. Если у вас 
поблизости нет интернет-кафе. И если Ну ни- | 
как вы не можете отправить карту ном по е- 
гой. То тогда вы можете выслать нам ее`в 
письме на адрес редокции либо притащить 
‘лично. Действовоть подобным ‘образом ре- 
комендуется ТОЛЬКО в том случае/если от- 
провить карту по’е-тай для вас невозможно. 

Если вы шлете карту обычной почтой, то 
пишите; на дискету несколько ‘копий файла 
корты. А лучше — выслоть две дискеты двумя 
письмами. Что косается паспорта карты, то 
— зополняйте его и клодите на дискету вмес- 
те скортой, Тоже нескопькйми копиями. Поч- 
товый одрес редакции: Россия, г. Москва, ул: 
Перовская, д. 1, стр. 7, “Игромания”. Пожа- 
луйста, никаких бандеролей до востребово- 
ния. Просто письма. в 

_Если-вы решили лично вручить корту из 
рук. в ‚руки, то приносите либо на. диске- 
те/дискетох, либо на записанном компакте, 


_/оставляйте в редакции у офис-менеджера. 


Но, кок говорилось, это самый “неудобный 
для нас вариант доставки карты в редокцию. 


я 2 
Призы и подарки! | 
'Спонсорами Героического Конкурса-вы- 
‘ступили “Бука” и Сгеануе 1а65! ``” р 
Восточно-европейское ‘представительст- 
Сгеануе 1065’ в  Варшове 
//и.вигоре.сгеайуе.сот) предоставило 
мощнейшие колонки, потрясающую звуко- 
вую корту и дивную ‘веб-камеру, которыми 
будут возногрождены гении хортостоитель- 
ного фронта; коковым предстоит занять пер- 
`вое, второе итретье место. Ствойуе аз не 
поленились прислать ном из этой самой Вар- 


во 


^ шовы огроменную коробку, смотреть на со- | 
`` держимое которой, помнится, сбежолась вся 


‘редакция! Воистину — Пог@\маге для настоя: | 
‚щих героев! } 
ока российская: компания 
ка” уу ЬЫ Коти) предоставила на 


УРНАЛЫыЫ и иги почтой 


не Порядок оформления 
| бланка-заказа 


(заполняется разборчиво, печатными буквами) 


почтовый индокс область (крой) 


1) Впишите в блонк заказа лоты тех журна- 
лов и книг, которые Вы хотите заказать; 

2} Укожите количество номеров журнолов и 
тород (поселок, доровня, соло) эр экземпляров книг; 
3) Напишите свой почтовый индекс, полный 
Улица (квартал, проезд, переулок, бульвар, тупик, шоссе, линия) дом корпус квортира одрес, личные данные: фомилию, имя, отчество 
(в кождой клетке должна быть одна букво}; 
фамилия 4] Вложите бланк зоказа в конверт и от- 
тосподин токпожа правьте по одресу: 111673, г. Москва, а/я № 
мя отчество 70, "Игромания". Если у Вас нет бланка-зока- 
за, Вы можете прислать заявку на открытке или 


число  мосы  годрождения  кодго толофон в письме. 


ЗАКОНЫ ЛОТЫ количество маонаяяров количестьо зкзвипяяров При получении закоза на почте допол- 


дот = нительно оплачивается пересылка денеж- 
количество экзомпляров количество экзомпляров ного перевода наложенного платежа 

4 т (примерно 8% от общей суммы заказа]. 
количество экземпляров количество экземпляров Кроме того, в регионах, недоступных для 

ыы ыы наземного транспорта, дополнительно 
количество экзомпляров количество экзомпляров взимается почтовый авиатариф. 

я 5 Оплата журналов и книг производится 
количество экзомпляров количество экзомпляров 


при получении заказа на почте. 


Номера лотов и цены 


Наименование Лот 


А ААВ Ави 


«Игромания» №10 2000, 11 2000 


8 


«Игромания» №12 2000. 


т 
«Игромания» №4 200 РЕЯ 
52001 ‘06 2002 


`В комплект 
“Искусства 
Волшебства". 
включою 
книга провил, 
два кубика 
210 и карто 
миро. 


эа= 
5 


«Игромания» №6 2001 


> 
5 
в 


«Игромания» №04 2002 


о 
э 
з 


«Игромания» №05 2002 


“сукто 
Валу Выпуск №2 Вытусх №3 Гедмтовер ВИ 


Е\ 
5 


| == 


«Игромания» №06 2002 отредакции “Игромании” 


«ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ» 
ВЫПУСКИ №12 и №13 


«Геймпостер» 
Книги 


Дучшие Компьютерные Игры» №13 +0 


«Мир Роуб!аНол» №1 


«Мир Роуб!ойоп» №3 123 | 80 


® м. Багратионовская, «Горбушкин Двор» (2-й этаж), В2 119-122. Ежедневно с 10% до 20°. 
® м. Беляево, компьютерный салон «НОРМА», ул. Профсоюзная, д.9ЗА, офис 104. Без выходных. 
Справки о наличии журналов по тел. 330-2774, 336-2688, как пройти - см. на ммм .погта.ги 


© м. Проспект Мира, на книжной ярмарке в спорткомплексе «Олимпийский», подъезд 4, место 354. 


{® На сайте ммм 19готап!а.ги в разделе «Онлайновый магазин» 


